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1. INTRODUCCIÓN 


Desde su introducción en agosto de 1981, el Orde- 
nador Personal IBM se ha convertido en uno de los or- 
denadores personales más populares del mercado. No 
es extraño. Es un pequeño aparato potente, de confian- 
za, bien diseñado, creado por el gigante de la indus- 
tria. Y puesto que IBM ha animado a las empresas in- 
dependientes a desarrollar y vender sus propios pro- 
gramas y accesorios, hay literalmente centenares de 
usos prácticos para el PC (siglas de «Personal Com- 
puter», ordenador personal). Y la lista crece diaria- 
mente. 


LO QUE ES 


El término «personal computer», ordenador perso- 
nal, fue acuñado por Apple Computers, Inc., para de- 
nominar sus. ordenadores Apple I y H, pero hoy en día 
se aplica a toda una gran variedad de ordenadores que 
se hallan relacionados entre sí únicamente por su pre- 
cio relativamente bajo, normalmente inferior a las 
800.000 pesetas. Puede pensarse en un ordenador per- 
sonal como en cualquier ordenador cuyo precio es tan 
asequible como para justificar el que sea utilizado por 
una sola persona, aunque, de hecho, muchos «ordena- 
dores personales» son utilizados por empresas peque- 
ñas para realizar sus operaciones cotidianas. 


El IBM PC se presenta con una variedad de confi- 
guraciones y posee una larga lista de accesorios y com- 
plementos que lo hacen más potente y versátil. Hay dos 
modelos básicos, el PC y el PC XT. Examinaremos más 
detenidamente el XT en el capítulo 7, pero no olviden 
que es simplemente una versión ampliada del PC están- 
dar. Todo lo que digamos sobre el PC puede aplicarse 
también al XT. La unidad básica del PC consiste en: 

* una unidad central con 64.000 caracteres de me- 
moria (64Kb). 


* un teclado estándar tipo máquina de escribir con 
19 teclas de función y un teclado numérico y de 
posicionamiento del cursor. 


y eso es todo. Una configuración más típica puede in- 
cluir también (ver Figura 1.1): 


* 


una pantalla IBM monocroma (de un solo color) 
o de color. 


uno o dos drives para los diskettes. 

una impresora IBM. 

(Si no comprende usted nada de lo que significa 
todo esto, no se preocupe. Todo será explicado en 
sucesivos capítulos). 

Esta unidad básica, que puede ser enormemente 
ampliada, como veremos en el capítulo 6, permite al 
PC realizar una gran variedad de tareas. 

LO QUE PUEDE HACER 
Lo que sigue tiene que darle una idea del abanico 


de aplicaciones del PC. En el capítulo 8 estudiaremos 
algunas de esas aplicaciones con mayor detalle. 
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Figura 1.1. Una configuración típica del PC incluye una uni- 
dad central, un teclado, un monitor monocromo, y una impre- 
sora. 


DIVERSIÓN Y EDUCACIÓN 


Cada vez más y más personas compran ordenado- 
res para utilizarlos en sus casas. Típicamente, es por 
una o varias o incluso todas estas cuatro razones: 1), 
mostrarse a sí mismas y a sus hijos la creciente impor- 
tancia del ordenador; 2), utilizar programas educati- 
vos disponibles comercialmente para sus hijos; 3), para 
divertirse en casa (juegos); y 4), para llevar la contabi- 
lidad y las finanzas del hogar. 

Para sólo esos usos, el IBM PC no será probable- 
mente su mejor elección. El aparato es bastante más 
caro que muchos de los menos potentes ordenadores 
que, sin embargo, pueden realizar muy bien cualquie- 
ra de las tareas que acabamos de describir. Y aunque 
el PC posee un buen número de programas de diver- 
sión y educativos, normalmente requieren color y ca- 
pacidades gráficas que son extras en el PC. 

Sin embargo, aunque puede justificar usted la 
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compra de un PC debido a sus excelentes aplicaciones 
comerciales, quizá se lo pase muy bien utilizándolo 
debido a los espectaculares juegos de que dispone, 
como el Simulador de vuelo. 


TRATAMIENTO DE TEXTOS (WorD PROCESSING) 


El tratamiento de textos es la habilidad de un or- 
denador para actuar como una máquina de escribir 
inteligente, capaz de realizar con facilidad una serie 
de tareas complicadas y repetitivas. Hasta que haya 
probado usted uno, no podrá imaginar lo divertido y 
productivo que puede llegar a ser un programa de 
tratamiento de textos. Por ejemplo, puede teclear un 
documento y, mientras lo ve en la pantalla, efectuar 
interminables cambios, borrados e inserciones sin im- 
primir ni una sola palabra hasta que esté perfecto. Lue- 
go puede usted almacenarlo para posterior uso o en- 
viar centenares de versiones «personalizadas» de una 
carta a una lista de direcciones. Más aún, puede alma- 
cenar párrafos utilizados a menudo y llamarlos a vo- 
luntad para componer nuevos documentos. Para escri- 
tores, abogados, o cualquiera con listas de direcciones, 
las capacidades del tratamiento de textos de un orde- 
nador son valiosísimas. 

El PC de IBM posee disponibles varios excelentes 
programas de tratamiento de texto. Esos programas 
aprovechan el excelente teclado del PC, su gran pan- 
talla, y su potente memoria para convertirlo en uno de 
los mejores ordenadores personales en tratamiento de 
textos. 


HOJAS ELECTRÓNICAS 


Una hoja electrónica es un programa que le per- 
mite a usted entrar docenas de hileras y columnas de 
números y realizar casi instantáneamente complica- 
dos cálculos matemáticos sobre ellas. Más aún, una 
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hoja electrónica le permite realizar experimentos de 
«¿y si?», y crear modelos financieros para comprobar 
importantes decisiones. Una gran herramienta para 
contables y empresarios. 

Dos de los mejores y más populares de esos progra- 
mas son el VisiCalc y el SuperCalc, y ambos se hallan 
disponibles para el PC. Esos programas funcionan 
muy bien con la versión básica del PC (64.000 Kb), y 
mejor aún cuando está dotado con una ampliación de 
memoria. 


GESTIÓN COMERCIAL 


Hay docenas de programas que permiten al PC ac- 
tuar como un pequeño ordenador de gestión. Los pro- 
gramas de base de datos le permiten a usted entrar y 
almacenar miles de fichas de clientes, archivos de 
inventarios, etc., disponerlos en cualquier orden y re- 
cuperarlos muy rápidamente. Más aún, el PC puede 
realizar otras tareas como procesar pedidos, hacer in- 
ventarios, contabilizar cobros y pagos, nóminas, y pro- 
cesar listas de envíos por correos. Para llevar eficiente- 
mente un negocio, de todos modos, probablemente ne- 
cesite usted una versión ampliada del PC. Examinare- 
mos las posibilidades de ampliación en el capítulo 6. 


COMUNICACIONES 


Las comunicaciones permiten a un ordenador «ha- 
blar» a través de líneas telefónicas con otros orde- 
nadores, abriendo así todo un mundo de aplicaciones 
adicionales. Por ejemplo, puede crear usted una red 
local, lo cual significa conectar entre sí dos o más or- 
denadores dentro de una oficina o edificio. O puede 
enviar correo electrónico a ordenadores distantes. O 
crear un tablón de anuncios electrónico e intercambiar 
mensajes con otros usuarios. O puede suscribirse a una 
base de datos como las que existen ya en los Estados 
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Unidos y algunos países de Europa, The Source, Com- 
puServe o Dow Jones, y tener acceso a noticias, depor- 
tes, informes financieros, o a miles y miles de otros 
datos y servicios. 


2. ¿QUÉ ES UN ORDENADOR PERSONAL? 


Un ordenador consiste en una parte (conocida como 
unidad central de proceso o CPU) que efectúa cálculos, 
similar a una calculadora. Esta parte permite al usua- 
rio teclearle números y operaciones (operación cono- 
cida como introducir los datos o input); el ordenador 
realiza (o ejecuta) las operaciones y da al usuario los 
resultados (operación conocida como output). Un or- 
denador, sin embargo, permite el uso de palabras y 
caracteres además de números y operaciones. Así, en 
vez de un teclado numérico como el de las calculado- 
ras, un ordenador posee un teclado similar al de una 
máquina de escribir (y el PC de IBM posee los dos: un 
teclado de máquina de escribir y uno de calculadora). 

Un ordenador posee también una memoria, pero 
además de almacenar números como hace una calcu- 
ladora, es utilizada para almacenar operaciones, pa- 
labras y caracteres. Un ordenador posee componentes 
que permiten al usuario visualizar o imprimir el input 
y el output (conocidos como display e impresora, res- 
pectivamente), y componentes que permiten al usua- 
rio grabar (o almacenar) input y output y reutilizarlos 
más tarde (conocidos como dispositivos de almacena- 
miento). Estas son las partes principales de un ordena- 
dor: el teclado, la pantalla o display, la unidad central 
de proceso, la memoria, los dispositivos de almacena- 
miento, y la impresora. 

Contrariamente a lo que creen algunas personas, 
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un ordenador no tiene inteligencia. No puede pensar o 
crear, puesto que sólo es una máquina. Se le tiene que 
decir, paso a paso, qué es lo que tiene que hacer, y la 
variedad de las cosas que puede hacer es más bien li- 
mitada. Puede sumar, restar, multiplicar, dividir, ha- 
cer comparaciones, manipular números y caracteres, 
controlar otros dispositivos que almacenan y recupe- 
ran la información, y leer datos y escribir resultados. 
Puede hacer estas operaciones muy, muy aprisa (¡del 
orden de miles o millones de instrucciones por segun- 
do!). Y cuando el ordenador se halla operando, tene- 
mos ante nosotros un dispositivo que parece muy in- 
teligente y muy «humano». Pero, de nuevo, hay que 
decírselo TODO... y si funciona es que se le ha dicho de 
modo correcto, y si no funciona es que se le ha dicho 
incorrectamente. Depende totalmente de su operador 
humano. 

Esta máquina está compuesta por dos partes fun- 
damentales: el hardware y el software. El hardware es 
el equipo físico en sí, todo lo que uno pude tocar o ver, 
como el mueble en sí, un cable de conexión, una im- 
presora o un dispositivo de almacenamiento. El soft- 
ware es la parte que es intangible; consiste en las ope- 
raciones o comandos que ejecuta un ordenador, y que 
trabajan juntas para proporcionar una combinación 
de velocidad y exactitud que pueden ser utilizadas en 
un gran número de aplicaciones. 

Este capítulo explicará y examinará el hardware 
que forma los distintos componentes de un ordenador, 
y específicamente del IBM PC. El siguiente capítulo se 
ocupará del software. 


EL TECLADO 


El teclado es el dispositivo que utilizamos para co- 
municarnos con el ordenador. Con él tecleamos datos, 
órdenes, y respuestas al «preparado» (ready) del orde- 
nador. Es también un dispositivo de aspecto familiar, 
parecido a una máquina de escribir en muchos aspectos. 
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El teclado de un PC de IBM consiste en un teclado 
«QWERTY» estándar, junto con 10 teclas de funciones 
a la izquierda, un teclado numérico que se desdobla 
en controles del cursor (explicaremos el cursor en el 
capítulo 4), y algunas otras teclas especializadas que 
controlan las funciones del ordenador. 


LA PANTALLA 


La pantalla o display es su ventana al ordenador; la 
forma en que ve usted su output e interactúa con el 
ordenador a través del teclado. Algunos ordenadores 
personales, principalmente las versiones domésticas, 
utilizan como display la pantalla de un aparato nor- 
mal de televisión, y el PC puede ser utilizado de esta 
forma con los conectores adecuados. De todos modos, 
la calidad de imagen de una televisión estándar es bas- 
tante más pobre que los monitores de ordenador cons- 
truidos especialmente. Ello es debido a que los peque- 
ños puntos que forman una imagen de video están más 
densamente apretados y son más nítidos en el monitor 
que en la pantalla de un televisor; es decir, el monitor 
posee una mayor resolución. 

Hay dos tipos de displays de alta resolución ofre- 
cidos por IBM para el PC, y otros fabricantes ofrecen 
dispositivos similares. El más ampliamente usado es 
el display monocromo de IBM. El display monocromo 
es relativamente barato y muestra caracteres de texto 
(letras y números) tan bien o mejor que otros monito- 
res de precios similares. Los caracteres son mostrados 
en un color (verde sobre un fondo gris), y en general 
esta combinación demuestra ser menos fatigosa para 
los ojos. Uno puede también ajustar la intensidad y el 
contraste de los caracteres, y cuando lo exige el pro- 
grama, caracteres y fondo pueden invertirse (caracte- 
res grises sobre un fondo verde). 

IBM ofrece también un monitor a color de alta re- 
solución. Aunque el display monocromo puede produ- 
cir gráficos de un solo color utilizando un adaptador 
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especial de circuitos, disponible por otros fabricantes, 
su función primaria es el mostrar textos. La finalidad 
principal del monitor de color, por otra parte, es el 
mostrar imágenes (tales como gráficos, figuras o ilus- 
traciones), aunque también pueden producirse carac- 
teres de inferior calidad. Y el display puede utilizar 
más de dieciséis colores distintos. 

Los gráficos son producidos por pixels. Los pixels 
(abreviatura de «picture element», elemento de ima- 
gen) son pequeñas áreas de la pantalla que pueden ser 
conectadas y desconectadas y producir colores distin- 
tos. Esos pixels pueden ser combinados para formar 
imágenes. 

A fin de generar esos pixels, el PC debe estar equi- 
pado con un chip especial productor de gráficos así 
como con un monitor a color, de modo que esta capaci- 
dad ha de ser añadida al coste del aparato. De todos 
modos, es esencial para cualquier aplicación gráfica 
(como la ilustración técnica o los juegos). 


LA UNIDAD DEL SISTEMA 


La unidad del Sistema es la caja que almacena los 
componentes principales del ordenador. Encerrados 
en sus límites se hallan el transformador y el estabi- 
lizador de tensión, tomas para la conexión de cables 
periféricos, «slots» (tomas de conexión) para tarjetas 
especiales, y espacio para dos unidades de discos. Sin 
embargo, su componente principal es el ordenador 
propiamente dicho: la CPU y la memoria. 


La CPU 


La pieza más importante del hardware es la CPU: 
la unidad central de proceso (Central Processing Unit). 
La CPU es el cerebro del ordenador, la parte que efec- 
túa los cálculos, las comparaciones, las manipulacio- 
nes y el control de todas las demás unidades. Es la 
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parte que recibe órdenes o comandos (llamados ins- 
trucciones) del usuario. Por ejemplo, «suma dos nú- 
meros, X e Y», «guarda el valor de Y », etc., son instruc- 
ciones. 

La CPU es extraordinariamente rápida en la ejecu- 
ción de esas instrucciones, a menudo alcanzando del 
orden de millones de instrucciones por segundo. Los 
perfeccionamientos en la tecnología de las CPU ha sido 
una de las razones principales del descenso en los cos- 
tes y en los tamaños de los ordenadores. En la figura 2.1 
vemos una ampliación de una CPU idéntica a la utili- 
zada en el PC. ¡Su tamaño real es aproximadamente 
de un cuadrado de menos de 1'5 cm! 

La propia CPU es en realidad una lámina de silicio 
alojada en plástico y conectada a otras láminas me- 
diante finos conectores metálicos. Esas láminas son 
llamadas chips. 


Figura 2.1. Una gran ampliación de una CPU. (Foto cortesía de 
Intel Corp.) 
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La CPU del PC de IBM es fabricada por la Intel Cor- 
poration, y es conocido como el 8088. Es un dispositivo 
de 16 bits, una palabra que es probable que haya oído 
usted y que no comprenda exactamente. Examinare- 
mos su significado en la siguiente sección. 


LA MEMORIA 


Otros chips unidos a la CPU y que funcionan junto 
con ella en la unidad del sistema forman la memoria 
del ordenador. (Los chips se hallan conectados entre sí 
en lo que se llama placa o tarjeta.) Puesto que la CPU 
puede ejecutar instrucciones a velocidades muy altas, 
sería una pérdida de habilidad el que funcionara como 
a menudo lo hacen las calculadoras, con el usuario en- 
trando una instrucción, el ordenador ejecutándola, el 
usuario entrando otra instrucción, y así sucesivamen- 
te. En consecuencia, la memoria permite que el usua- 
rio almacene un gran número de instrucciones que la 
CPU puede ejecutar una tras otra, de una vez. 


La RAM 


La memoria consiste en chips que contienen célu- 
las que almacenan la información. Esta memoria es 
similar en concepto a las células de la memoria huma- 
ha, excepto en que puede ser borrada fácilmente. (De 
hecho, la mayor parte de la memoria de un ordenador 
se borra automáticamente cuando se desconecta la 
energía.) Directamente conectada a la CPU, es el lugar 
donde se hallan situados los datos e instrucciones para 
que la CPU pueda acceder a ellos (del mismo modo que a 
los resultados de la ejecución de las instrucciones). 
Puede accederse a cualquier parte de la memoria muy 
rápidamente y en cualquier orden. En consecuencia, 
generalmente nos referimos a ella como Random 
Access Memory, Memoria de Acceso Aleatorio, o RAM. 

Una célula de memoria es llamada un bit, de bina- 
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ry digit, dígito binario. Puede contener uno o dos valo- 
res posibles: 0 ó 1 (de ahí el término binario), reflejan- 
do una carga eléctrica alta o baja (como el conectar o 
desconectar un interruptor). Las células, o bits, se ha- 
llan normalmente unidos entre sí en grupos de ocho 
conocidos como bytes. Y dos bytes pueden ser conecta- 
dos entre sí en lo que se llama una palabra. 

Se han formalizado sistemas de codificación que 
permiten la representación de un carácter o de un nú- 
mero dentro del ordenador a través de una cierta com- 
binación de ceros y unos en bytes y palabras. Por ejem- 
plo, el número decimal entero 744 está representado 
en el código binario del ordenador como la palabra 
0000001011101000 (un 8, un 32, un 64, un 128, y un 
512). Más de 65.536 enteros pueden ser expresados me- 
diante una palabra de 16 bits. 

Los caracteres, por otra parte, están representados 
por un byte de 8 bits, permitiendo la representación de 
256 distintos. Por ejemplo, la letra A está representada 
por el byte 01000001, y el signo % por 00100011. Así, en 
la mayor parte de los ordenadores, un byte de memo- 
ria representa un carácter, y el número total de bytes 
representa el número total de caracteres que pueden 
ser almacenados de una sola vez. El número de bytes 
es especificado normalmente precediendo a la letra 
«K». La K se refiere a kilo (kilobytes) y, aunque la pala- 
bra kilo significa 1000, la K, en este caso, equivale con 
exactitud a 1024. 1000K es igual a un megabyte o 1Mb. 

El PC IBM puede ir equipado con una memoria de 
64K a 640K. El PC básico viene con 64K de memoria y 
el XT 128K, y ambos pueden ser ampliados mediante 
la inserción de chips RAM adicionales (ver capítulo 6). 


La ROM 
Hay otro tipo de memoria, conocida como Read 
Only Memory, Memoria de Solo Lectura, o ROM. Como 
el nombre implica, no puede escribirse en ella (y por lo 


tanto no puede ser alterada), sino que solamente pue- 
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de leerse. Contiene instrucciones y/o datos situados 
allí por el fabricante a fin de realizar tareas específi- 
cas, que el usuario siempre va a necesitar o no deseará 
alterar. El PC IBM tiene unos 40K de ROM. Entre otras 
cosas, esta memoria contiene parte de los programas 
del sistema y el intérprete BASIC. Contiene también 
los programas utilizados para inicializar el sistema. 
Esto significa que cuando se conecta el PC las instruc- 
ciones ROM efectúan un chequeo para determinar si el 
sistema funciona correctamente y para prepararlo para 
que acepte el software. La utilidad de la ROM es que 
no se borra cuando se desconecta el aparato, y deja 
más espacio en la RAM para sus programas y datos. 


¿Cuánta memoria? 


Probablemente habrá oído usted que cuanto más 
memoria posee un ordenador, mejor es. Esto no es 
exactamente cierto, pero queda fuera de toda duda 
que cuanto mayor es el tamaño de la memoria más útil 
resulta. La razón de ello es que la CPU puede solamen- 
te seguir las instrucciones y manipular los datos que se 
hallan en aquel momento en su memoria. Así, cuanta 
más memoria, más complejo puede ser el programa, y 
más datos puede manejar el ordenador. Por ejemplo, 
digamos que desea efectuar usted un tratamiento de 
textos y dispone de 64K de memoria. El programa de 
tratamiento de textos puede ocuparle 30K de espacio 
de memoria. Esto deja 34K de memoria para el texto 
en sí. Esto equivale a 34.816 caracteres o cerca de 7.000 
palabras. Si el documento que está escribiendo usted 
es más largo que esto, o se va a ver encallado, o, si su 
programa lo permite, el ordenador tendrá que situar 
parte del documento en almacenamiento (vea «Alma- 
cenamiento» un poco más abajo). Y el ordenador ma- 
nipula mucho más lentamente los datos que tiene en 
almacenamiento que los que hay en su memoria. 
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COBERTURA DE BITS 


La combinación de CPU y memoria hacen al orde- 
nador adecuado para su misión. Todos los ordenado- 
res, independientemente de su tamaño o tipo, deben 
consistir en una CPU y en una memoria. Como hemos 
mencionado antes, la CPU del PC IBM es un dispositi- 
vo de 16 bits. Hasta muy recientemente la mayoría de 
los ordenadores personales contenían una CPU de 8 
bits. Ahora hay un número creciente de ordenadores 
personales de 16 bits, e incluso algunos que contienen 
a la vez una CPU de 8 y de 16 bits. ¿Cuál es la diferen- 
cia, y cuál es mejor? 

Básicamente, la cobertura de bits se refiere al ta- 
maño del bloque de datos que puede manejar la CPU 
en un momento determinado. Una CPU de 8 bits puede 
trabajar solamente con 8 bits a la vez, mientras que 
una máquina de 16 bits puede hacerse cargo de 16 bits 
simultáneamente. Teóricamente, esto significa que 
por cada instrucción a realizar, la CPU de 16 bits pue- 
de hacer dos veces lo que una CPU de 8 bits. 

En la práctica, aunque más rápida, la CPU del PC 
no es dos veces más rápida que la mayoría de los orde- 
nadores de 8 bits. Sin embargo, hay una ventaja más 
importante: cuanto mayor sea la cobertura de bits de 
una CPU, mayor es el tamaño de la memoria que pue- 
de utilizar de forma directa. Para comprender esto 
tenemos que ver la forma en que la CPU utiliza la me- 
moria a la que está conectada. 

Cada vez que una instrucción o un conjunto de 
datos es situado en la memoria, recibe de la CPU una 
localización o address (dirección) de modo que pueda 
ser hallado rápidamente para posterior uso, algo así 
como un apartado de correos. De modo que, para cada 
localización en la memoria, existe una dirección úni- 
ca. Y puesto que cada localización en la memoria con- 
tiene un byte de datos, tienen que existir tantas direc- 
ciones como bytes hay en la memoria. 

Decimos que la CPU debe crear o identificar una 
dirección para cada grupo de datos. De lo que se dedu- 
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ce que cuanto mayor sea la cobertura de bits de la CPU, 
mayor será también la cantidad de direcciones que 
puede crear o identificar. Así, una CPU con una mayor 
cobertura de bits podrá direccionar más memoria, lo 
cual a su vez permitirá al ordenador disponer de ma- 
yor capacidad de memoria. De hecho, una CPU de 8 
bits solamente puede direccionar 64K de memoria, 
mientras que una CPU de 16 bits puede direccionar 
1024K, 


ALMACENAJE -— UNIDADES DE DISCO 


La memoria alberga las instrucciones y los datos 
que son utilizados normalmente por la CPU. Es capaz 
de almacenar una cantidad limitada de información, 
pero probablemente no todos los programas que usted 
desee ejecutar. Así pues, normalmente es necesario 
extraer programas una vez han sido ejecutados, e in- 
sertar otros nuevos. Si usted tuviera que realizar todo 
esto a mano sería una tarea lenta y tediosa. Como re- 
sultado de ello, fueron desarrollados los dispositivos de 
almacenamiento. Estos dispositivos almacenarán los 
programas que no estén siendo utilizados en un mo- 
mento determinado e insertará o recuperará rápida- 
mente información de la memoria. Y, al revés que la 
memoria, conservará la información almacenada aun- 
que usted desconecte la unidad. 

Un tipo de dispositivo de almacenamiento utiliza- 
do en los ordenadores más baratos es la cinta a casset- 
te. La información es grabada o recuperada de una for- 
ma muy parecida a la que grabamos o reproducimos 
música o sonido. Sin embargo, como es posible que 
usted sepa, es difícil hallar una canción determinada 
grabada en una cassette. Y toma un cierto tiempo pa- 
sar o rebobinar la cinta a fin de alcanzar un punto en 
particular. Debido a esos problemas, una cinta a cas- 
sette no es un dispositivo de almacenamiento conve- 
niente para un ordenador. El PC de IBM raramente se 
vende con uno de ellos. 
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La unidad de disco es la alternativa más popular. 
En el PC, existe un lugar previsto para alojar dos de 
esas unidades dentro de la unidad del sistema. Consis- 
te en una o dos ranuras donde insertar discos magné- 
ticos parecidos a los discos fonográficos y en los que se 
almacena la información, dentro de cada una de las 
cuales hay un cabezal de lectura/escritura y un motor 
para hacer girar los discos. Un cabezal de lectura/es- 
critura es un dispositivo electromagnético utilizado 
para leer (reproducir), escribir (grabar), y borrar infor- 
mación de la superficie de un disco magnético. El dis- 
co es hecho girar a una notable velocidad y el cabezal 
se mueve hacia fuera y hacia dentro, de modo que pue- 
de alcanzar cualquier punto de la superficie del disco 
(de una forma similar a los tocadiscos normales). De 
este modo, la unidad puede ser usada para leer informa- 
ción de una sección del disco y luego esribir información 
sobre otra sección. Eso permite al usuario entremez- 
clar información antigua con información nueva. 

Básicamente hay dos tipos de discos: floppy (flexi- 
ble) o hard (duro). Los floppy disks (que son literal- 
mente blandos o flexibles) son el sistema de almacena- 
je más popular en los ordenadores personales. Nor- 
malmente se gastan más rápido, almacenan de 50K a 
1,2M bytes, y son más baratos que los hard disks o dis- 
cos duros. Cada unidad floppy tiene espacio para un 
disco intercambiable, conocido como diskette. 

Los hard disks (que son literalmente duros o rígi- 
dos) son normalmente más fiables, almacenan más 
información (entre 2M bytes y 500M bytes), y son más 
caros. Las unidades hard pueden contener uno o más 
discos, pero estos se hallan por lo general montados 
permanentemente dentro de la unidad. Así, un sistema 
con hard disks necesitará al menos una unidad de flop- 
py disk para permitir al software externo poder ser 
leído por el sistema y almacenar los datos que no se 
necesitan en el momento en un diskette y retirados 
para futuro uso. El XT se comercializa con una unidad 
hard disk de 10Mb. También hay disponibles hard 
disks para el PC. 
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Normalmente hay tres tipos de floppies: un micro- 
floppy de 3 1/4 o 3 1/2 pulgadas de diámetro, un mini- 
floppy de 5 1/4 pulgadas, y un floppy estándar de 8 pul- 
gadas. IBM ofrece únicamente mini-floppies para el 
PC, pero los otros dos tipos son ofrecidos por otros fa- 
bricantes. Los floppies estándar fueron los primeros en 
aparecer y pueden hallarse en los micro y miniordena- 
dores más grandes. Poseen un mayor potencial de al- 
macenamiento, pero ocupan más sitio. Además, la ma- 
yor parte del software para el PC se halla disponible 
únicamente en mini-floppies. Los micro-floppies son el 
formato más reciente. Son muy compactos y poseen 
un acceso más rápido a los datos, pero todavía no son 
muy populares, existiendo aún muy poco software en 
este formato. 

Dentro de cada formato, algunos discos y unidades 
de disco utilizan ambas caras del disco (double-sided o 
doble cara), doblando así la capacidad de almacenaje 
sobre la unidad single-sided o de una sola cara. Algunas 
unidades almacenan también más información en una 
determinada cantidad o zona del disco (double-densi- 
ty, doble densidad), proporcionando el doble de alma- 
cenaje que otras unidades. Todo ello es debido a la for- 
ma en que la información es almacenada en el diskette. 

Mientras que los surcos de un disco normal consis- 
ten realmente en un único surco en espiral, la informa- 
ción es escrita en un diskette en círculos concéntricos o 
tracks (pistas) (ver Figura 2.2). El número de tracks por 
diskette determina su densidad y la cantidad de infor- 
mación que puede ser almacenada en cada cara. IBM 
ofrece o bien una unidad de una sola cara o bien de 
doble cara, pero ambas utilizan diskettes de doble 
densidad que poseen 40 tracks por cara. Los tracks se 
hallan numerados del 0 al 39. 

Los tracks o pistas se hallan divididos en sectores. 
Según el sistema operativo que utilice usted (vea el 
capítulo 3), cada sector tiene una longitud de 512 bytes 
y cada track contiene 8 ó 9 sectores. Así, un diskette de 
una sola cara puede contener 40 Xx (8 6 9) x 512 bytes, 
o sea 163.840 bytes (160K) ó 184.320 bytes (180K). Un 
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diskette de doble cara contendrá dos veces esa 
cantidad. A cada sector se le asigna una localización 
específica en cada track, de modo que la información 
en cada sector puede ser localizada rápidamente por 
el PC. La información es leída o escrita en el diskette 
en unidades completas de sector. 

Existe espacio suficiente para más de dos unidades 
de disco en la unidad de sistema del PC IBM, y puede 
usted añadirle nuevos drives independientes para dis- 
cos mediante los cables o interfaces apropiados. Cuán- 
tos y qué tipos de discos elegir será comentado en el 
capítulo 6. 
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Figura 2.2. La información es almacenada en un disco en tracks 
o pistas, y cada track está dividido en sectores. 
LA IMPRESORA 
Algunas aplicaciones que requieren ordenadores 
pueden realizarse adecuadamente con tan sólo una 


pantalla para visualizar los resultados. Para la mayor 
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parte de las aplicaciones, sin embargo, es necesario un 
dispositivo de hard-copy, o impresora. 

Básicamente hay dos tipos distintos de impresora 
disponibles para el PC, la matricial o la de caracteres de 
calidad, con un cierto número de variables dentro de 
cada tipo. Las impresoras matriciales, que forman los 
caracteres utilizando una serie de pequeños puntos, 
son más rápidas y menos caras que las impresoras de 
caracteres de calidad. Pero aunque son generalmente 
más caras y más lentas que las matriciales, las impre- 
soras de caracteres de calidad utilizan caracteres ya 
completamente formados (de una forma similar a una 
máquina de escribir estándar), de modo que la calidad 
del resultado es mucho mejor. 

Otras variables entre las impresoras son las distin- 
tas disponibilidades de anchos de papel, velocidad, 
flexibilidad y posibilidad de hacer gráficos. Examina- 
remos todo ello con mayor detalle en el capítulo 6. 
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3. ¿QUÉ ES EL SOFTWARE? 


Para conseguir que un ordenador realice una tarea 
(por ejemplo, entrar 100 números, almacenarlos en su 
memoria, sumarlos, hallar la media, y listar los nú- 
meros, la suma y la media), debemos proporcionarle 
una secuencia de instrucciones. Esta secuencia de ins- 
trucciones relacionadas entre sí, que serán realizadas 
paso a paso por el ordenador, es conocida como un pro- 
grama. 

Hay dos tipos de programas: los programas de 
sistema y los programas de usuario. Los programas 
de sistema son aquellos que ejecuta la CPU para ma- 
nipular la memoria, controlar los distintos periféri- 
cos, e interactuar con el usuario. Los programas de 
usuario son aquellos utilizados para realizar alguna 
aplicación en particular, como puede ser un trata- 
miento de textos o una contabilidad, o incluso un vi- 
deojuego. 


PROGRAMAS DE SISTEMA 
Hay un cierto número de programas de sistema 
que controlan las operaciones del PC. A continuación 


describiremos brevemente unos cuantos de los más 
importantes. 
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EL SISTEMA OPERATIVO 


Utilizar un ordenador sería algo tremendamente 
tedioso y largo si usted tuviera que saber exactamente 
cómo funciona la CPU, la memoria y el disco y tuviera 
que decirle exactamente a la CPU cómo operar con 
cada uno de los periféricos. Afortunadamente, hay es- 
critos específicamente algunos programas para reali- 
zar esas tareas. Ese juego de programas es conocido 
como sistema operativo. 

El sistema operativo, u OS (Operative System), es el 
grupo más importante de programas de sistema. Como 
su nombre implica, un OS controla la operatividad del 
sistema, tanto del hardware como del resto del soft- 
ware. Controla la escritura y lectura en los discos, el 
teclado, la pantalla, la impresora y otros periféricos, y 
el funcionamiento de otros programas. Puesto que los 
programas del usuario son controlados por el OS, los 
programas diseñados para el mismo sistema operativo 
funcionarán generalmente en ordenadores distintos 
que utilicen el mismo OS. Y a la inversa, un programa 
escrito para un OS probablemente no funcionará en 
otro. 

El OS creado para el PC IBM es conocido como 
PC-DOS, y fue desarrollado por la Microsoft Corpo- 
ration en colaboración con IBM. DOS significa Disk 
Operating System, Sistema Operativo de Disco, lo cual 
significa que fue diseñado específicamente para mane- 
jar las unidades de almacenamiento en disco habitual- 
mente utilizadas en el PC. Normalmente hay dos ver- 
siones o releases del DOS: 1.1 y 2.0 (la 2.0 fue desarro- 
llada para el XT; examinaremos las diferencias entre 
la 1.1 y la 2.0 en el capítulo 7.) 

IBM ofrece también otros dos sistemas operativos 
para el PC. Uno, desarrollado por la Digital Research, 
y llamado CP/M-86, es una versión en 16 bits del muy 
popular sistema operativo CP/M que podemos hallar 
en muchos otros ordenadores personales. El otro es 
llamado UCSD p-System y fue desarrollado por la Sof- 
tech Microsystems a partir de un sistema originalmen- 
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te diseñado en la Universidad de California, en San 
Diego. Compararemos esos sistemas operativos en el 
capítulo 8. 

A fin de que funcione, el sistema operativo tiene 
que ser cargado por el usuario en la memoria del orde- 
nador (veremos como se hace esto en el capítulo si- 
guiente). A partir de ahí, mucho de lo que hace es auto- 
mático y pasa inadvertido por el usuario. En el DOS de 
IBM, esas tareas se hallan incluidas en dos programas 
llamados IBMBIO.COM e IBMDOS.COM, que son 
mantenidos permanentemente en la memoria (incluso 
mientras está realizando usted otros programas) y 
ocupan unos 12K de espacio en el DOS 1.1 y unos 24K 
en el DOS 2.0. Las tareas realizadas por esos progra- 
mas son llamadas comandos internos. 

Hay un cierto número de otros programas conteni- 
dos en el DOS que permiten al usuario crear y manipu- 
lar programas y datos y controlar todos los aspectos 
del ordenador. Llamados comandos externos, esos pro- 
gramas se hallan almacenados en el disco DOS y se 
cargan en la memoria solamente cuando son necesa- 
rios. Esto deja libre tanta memoria como es posible en 
el ordenador para otros programas. Veremos algunos 
de los más importantes de esos comandos en el capí- 
tulo 5. 


La gestión de ficheros 


Una importante tarea del sistema operativo es ma- 
nejar ficheros, y el conjunto de programas que hacen 
esto son conocidos como file manager, o programas de 
gestión de ficheros. En el DOS, la gestión de ficheros se 
halla contenida en el IBMDOS.COM. 

Un fichero es un conjunto de información relacio- 
nada entre sí que ha sido almacenada en el ordenador 
como una sola entidad, similar al concepto de fichas 
en una oficina. Toda la información utilizada por el 
ordenador, sean programas o datos, debe ser almace- 
nada como ficheros. 
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Los ficheros pueden ser creados simplemente lis- 
tando un grupo común de datos en una secuencia: por 
ejemplo, un documento (un fichero de palabras) o un 
programa (un fichero de instrucciones). Los ficheros 
pueden ser también organizados de una forma más 
compleja en registros y campos. Por ejemplo, un fiche- 
ro sobre un tema en particular, digamos clientes, con- 
siste en un grupo de registros sobre cada cliente. Cada 
registro, a su vez, está compuesto por campos, tales 
como el nombre, la dirección, y el balance que descri- 
be al cliente. 

En un sistema de fichas de una oficina, alguien tie- 
ne que ser el responsable de añadir nuevas fichas, reti- 
rar las viejas, controlar las existentes, reordenarlas, 
hacer duplicados, y cerrar con llave algunos cajones y 
archivadores. De una forma similar, en el ordenador, 
los programas de gestión de ficheros le permiten a us- 
ted construir (crear), purgar (eliminar), añadir, dar 
nuevo nombre, y copiar ficheros. Controlan la trans- 
ferencia de información entre la CPU y las unidades de 
discos y también la impresión de la información. 


COMPILADORES E INTÉRPRETES 


La CPU puede ejecutar simples sumas, restas, mul- 
tiplicaciones, divisiones, comparaciones y saltos. To- 
das esas operaciones son conocidas como instrucciones 
máquina. Esas instrucciones, requeridas por el siste- 
ma de trabajo paso-a-paso de la CPU, son muy crípti- 
cas, y consisten en esquemas binarios de ceros y unos. 
Sería muy tedioso tener que escribir todas las instruc- 
ciones del ordenador en ceros y unos, pero hubo un 
tiempo en que los ordenadores eran operados exac- 
tamente de esa forma. 

Hoy en día, han sido desarrolladas una serie de ór- 
denes en inglés (conocidas como códigos fuente) que le 
permiten a usted dar instrucciones al ordenador de 
una forma simple y clara. Esas órdenes pueden hallar- 
se en los muchos lenguajes de programación que existen 
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hoy en día, incluidos el BASIC, el FORTRAN, el COBOL 
y el Pascal. 

De todos modos, el ordenador sigue «pensando» en 
ceros y unos, de modo que los códigos fuente deben ser 
traducidos a instrucciones máquina, o código máqui- 
na. El proceso de traducción es similar a traducir de 
un idioma hablado a otro, excepto que puesto que las 
órdenes en inglés son equivalentes a varios pasos de la 
máquina, cada instrucción en código fuente es tradu- 
cida a varias instrucciones en código máquina. Progra- 
mas especialmente escritos, conocidos como compila- 
dores e intérpretes, efectúan por usted el proceso de 
traducción. Usted necesitará uno para introducir en el 
ordenador cualquier programa que haya escrito o ad- 
quirido y esté escrito en código fuente. 

Un compilador y un intérprete difieren en varios 
sentidos. Un compilador traduce todas las órdenes del 
programa en código fuente a sus correspondientes ins- 
trucciones en código máquina, creando un programa 
en código máquina. Luego el programa en código má- 
quina es ejecutado para realizar la tarea. Un intérpre- 
te, por otra parte, traduce y ejecuta una orden en códi- 
go fuente cada vez que es necesitada. 

Por ejemplo, tomemos el siguiente programa, muy 
sencillo: 


(1) Entre un número 

(2) Si el número es menor que 0, alto 
(3) Entre un segundo número 

(4) Sume los dos números 

(5) Imprima la suma 

(6) Vuelva a la primera instrucción. 


Un compilador traducirá cada instrucción una sola 
vez, creando una versión en código máquina, y luego 
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esa versión será ejecutada, sin necesidad de volver a la 
versión original en código fuente. Un intérprete tra- 
ducirá la primera instrucción y la ejecutará, luego tra- 
ducirá la segunda, y así sucesivamente. La instrucción 
(6) lo dirigirá de vuelta a la primera instrucción, que el 
intérprete traducirá de nuevo puesto que no almacena 
las instrucciones del mismo modo que lo hace el com- 
pilador. Si el programa sigue ejecutando el bucle del 
paso (6) al paso (1) varias veces, entonces el intérprete 
traducirá cada instrucción varias veces, por lo que 
necesitará más tiempo que un compilador para com- 
pletarlo. 

El lenguaje BASIC incluido en el disco del PC-DOS 
es un intérprete. Posee varias ventajas sobre el compi- 
lador: 1), puede detectar errores en un programa tan 
pronto como se entra la orden; 2), permite al usuario 
detener fácilmente e iniciar de nuevo un programa en 
cualquiera de sus pasos, y así efectuar rápidamente 
cambios y probarlos; 3), es tan rápido o más rápido 
aún, cuando es utilizado en la ejecución de programas 
sencillos y sin bucles; 4), ocupa menos espacio de me- 
moria, dejando así más sitio para su programa; y 5), es 
más barato. 

Se halla también disponible un compilador de 
BASIC para el PC. Como todos los compiladores, tiene 
las siguientes ventajas: 1), cada orden en código fuente 
es traducida solamente una vez; 2), requiere menos 
tiempo traducir y ejecutar un programa con bucles; y 
3), puesto que es creado un programa en código má- 
quina, puede ser almacenado en un disco. La próxima 
vez que sea necesario ejecutar el programa, puede uti- 
lizarse la versión en código máquina previamente al- 
macenada, con lo que no es necesaria una nueva tra- 
ducción. Con los programas complejos, un programa 
compilador es mucho más rápido que un intérprete, 
pero no invierta usted en la compra del compilador 
BASIC hasta que tenga experiencia en escribir sus pro- 
pios programas. 
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LOS PROGRAMAS DE USUARIO 


Los programas de usuario son aquellos escritos o 
adquiridos por el usuario para una aplicación en par- 
ticular, como un tratamiento de textos, una planifica- 
ción financiera, y el mantenimiento de un fichero (por 
ello, son llamados también programas de aplicación). 
Esos programas son la razón para comprar un ordena- 
dor; son lo que convierten realmente a un ordenador 
en algo valioso para usted. Mucho más que un buen 
hardware, es la abundancia de programas de usuario 
de buena calidad lo que hacen de un ordenador como 
el Apple IT o el PC de IBM tan atractivos. Sin ellos dis- 
pondrá usted de un equipo sofisticado que no hará lo 
que usted desee que haga, o lo hará de una forma torpe 
O lenta. 

Hasta hace muy poco, cuando todos los ordenado- 
res eran muy caros y solamente eran utilizados para 
aplicaciones científico/técnicas o comerciales a gran 
escala, la mayor parte de los programas del usuario 
eran confeccionados a la medida de cada uno. Puesto 
que cuesta centenares o incluso miles de horas el escri- 
bir un buen programa de ordenador, los programas 
hechos a la medida son extremadamente caros, o bien 
en términos de tiempo, si escribe usted sus propios 
programas, o de dinero, si contrata a alguien para que 
le haga el trabajo. De todos modos, comparados con el 
coste de un sistema de ordenadores realmente grande, 
su precio es razonable. Por su propia naturaleza, un 
programa hecho a la medida del usuario probable- 
mente encajará mucho más con sus necesidades. 

La situación es muy distinta con un ordenador per- 
sonal. Una de las razones principales para comprar 
uno de esos ordenadores es su bajo coste. En conse- 
cuencia, es un absurdo gastarse 800.000 pesetas en un 
odenador y luego de 3 a 5 millones en programas he- 
chos a la medida. Así pues, la mayor parte de los pro- 
pietarios de ordenadores personales, incluso aquellos 
que pueden escribir su propio software, adquieren 
programas «empaquetados» o estandarizados que eje- 
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cutan en sus ordenadores y cumplen más o menos con 
los requisitos que se exigen de ellos. Puesto que el cos- 
te de escribir el programa se reparte sobre cientos o 
incluso miles de ventas, el costo para el usuario es mu- 
cho menor: entre las 2.000 y las 100.000 pesetas. Nor- 
malmente eso significa que usted sacrifica algo de la 
conveniencia de un programa hecho a la medida por 
un buen ahorro monetario. 
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4. EMPEZANDO A CONOCER EL IBM PC 


Ha decidido usted lanzarse de cabeza y comprar 
un PC. Acaba de recibir el equipo en su casa u oficina y 
ha conseguido desembarazarlo de cajas y embalajes 
protectores. Le hormiguea todo el cuerpo con las an- 
sias de empezar a trabajar con él. 


INSTALACIÓN 


Deténgase un momento y resista la tentación de 
empezar a teclear en su sistema en el suelo del mismo 
vestíbulo. Primero, prepare un emplazamiento ade- 
cuado para su PC y ponga su sistema en situación de 
uso. 


LocALIZACIÓN 


El IBM PC, al contrario de los ordenadores más 
grandes, no es terriblemente sensible a las condiciones 
del lugar donde se instala como vibraciones y tempe- 
ratura, y generalmente se sentirá feliz en cualquier 
lugar donde usted lo ponga. Por supuesto, no lo colo- 
que en ningún lugar donde vaya a estar constantemen- 
te expuesto a la luz directa del sol, a los líquidos, o a 
un excesivo polvo, o donde pueda ser volcado o los ca- 
bles arrancados de sus conexiones. También necesi- 
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tará usted darle acceso a tomas de corriente, líneas 
telefónicas (si piensa utilizar su sistema de telecomu- 
nicaciones), y una mesa lo suficientemente amplia 
como para que quepan en ella la unidad del sistema, el 
teclado, y la impresora, a una altura cómoda para que 
usted las maneje. Si lo cree conveniente, puede adqui- 
rir una serie de muebles diseñados especialmente para 
ordenadores. 


COMPLEMENTOS 


Los únicos complementos que necesitará usted 
para empezar son una caja de diskettes vírgenes y, si 
dispone de una impresora, algún tipo de papel. (Espe- 
re gastar un montón de papel mientras se acostumbra 
a usar su impresora.) Hay todo tipo de marcas de dis- 
kettes a su disposición, y todas proclaman una gran 
fiabilidad. Dejaremos que sea usted quien elija su 
marca favorita o la que considere mejor para sus nece- 
sidades. Ya disponga de una unidad de discos de una 
sola o dos caras, el PC utiliza diskettes de doble den- 
sidad (específicamente de 40 tracks, soft sectored, es 
decir, con los sectores señalados magnéticamente). Si 
posee usted un drive de una sola cara, los diskettes 
single-sided son algo más baratos que los double-sided o 
de dos caras, aunque hay una forma de tomar un dis- 
kette de doble cara y practicarle unos agujeros adicio- 
nales que le permitan a usted utilizar ambas caras 
(dándole la vuelta al introducirlo en el drive) en una 
unidad de discos de una sola cara. Esta técnica no es 
recomendable, sin embargo, de modo que no revela- 
remos aquí su secreto. 

Si dispone usted de una impresora, es una buena 
idea invertir un poco de dinero en un soporte para im- 
presora, una especie de mesilla para impresoras que le 
permite elevar su impresora de tal modo que pueda 
colocar el papel debajo y resuelve muchos de los pro- 
blemas que se producen cuando el papel continuo se 
lía, se rasga, e incluso bloquea su impresora. 
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ALIMENTACIÓN 


El Manual de operaciones que viene con el PC pro- 
porciona una clara descripción de cómo conectar los 
distintos componentes del PC y conseguir que funcio- 
nen. Supondremos que dispone usted de una unidad 
de discos con dos drives y un monitor y una impresora 
y ha conectado como corresponde todos esos compo- 
nentes. 

Tras conectar los distintos elementos de su sistema 
entre sí, enchufe el cable de toma de energía a una base 
con toma de tierra incorporada. Su PC no necesita una 
alimentación eléctrica especial, pero asegúrese de que 
su enchufe es de confianza. Como hemos dicho en el 
capítulo 2, la memoria del ordenador es volátil: se des- 
truirá si se corta la energía. Incluso una breve pérdida 
de potencia, que tan sólo hará que sus luces parpadeen, 
anulará probablemente su sistema y destruirá cualquier 
programa que tenga en aquel momento en su memo- 
ria. La cosa no tendrá importancia si usted está sim- 
plemente realizando algún juego, pero nunca olvidará 
la experiencia de perder una hora de trabajo redac- 
tando un documento con un programa de tratamiento 
de textos que no había salvado aún en un diskette. 

No hay forma alguna de garantizar la confianza 
de las líneas eléctricas, pero la única alternativa es 
una batería de seguridad (ver capítulo 9). Mientras 
pueda confiar en la estabilidad de la corriente eléc- 
trica que le llega por los cables, todo irá bien. También 
resulta una buena idea almacenar en el diskette cual- 
quier material en el que lleve usted trabajando ya me- 
dia hora o más. Una vez salvado el material, continúe 
trabajando allá donde lo interrumpió. Si hay una re- 
pentina pérdida de energía, solamente perderá el ma- 
terial que añadió después de salvarlo la última vez. 
Este es un truco de gran importancia si está trabajan- 
do con vientos fuertes o con una tormenta eléctrica por 
las inmediaciones y cree que cabe la posibilidad de 
una brusca interrupción de la corriente en cualquier 
momento. 
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MARCADO AL FUEGO 


Una vez conectado el sistema a la corriente, asegú- 
rese de que los drives de los diskettes están vacíos y 
conecte la energía al sistema accionando el interrup- 
tor rojo que hay en el lado derecho de la unidad del 
sistema. Oirá uted un sonido agudo que durará unos 
breves segundos y luego aparecerá un cursor parpa- 
deante en la esquina superior izquierda. Esto prose- 
guirá durante un tiempo que oscilará entre unos bre- 
ves segundos a más de un minuto, dependiendo de 
cuánta memoria posea su sistema, mientras la unidad 
comprueba automáticamente sus funciones básicas y 
su memoria. Luego oirá usted un corto pitido y el drive 
de la izquierda de su unidad de discos (señalado como 
drive A) se activará automáticamente. El drive empe- 
zará a girar, señalándolo con una luz roja. (NOTA: 
Cuando un drive está operando, nunca abra la puerta del 
drive e intente insertar o retirar un diskette). La unidad 
está buscando un diskette con un sistema operativo. Si 
no encuentra ninguno, el drive se detendrá al cabo de 
unos segundos y en la parte superior izquierda de la 
pantalla aparecerá: 


The IBM Personal Computer BASIC 
Version C1.00 Copyright IBM Co., 1981 
XXXXX Bytes free 

Ok 


(El valor “XXXXX” variará según la memoria de 
que disponga usted, y el cursor parpadeante aparecerá 
debajo del “Ok”. También podrá ver algo escrito en la 
parte inferior de la pantalla; es explicado más adelan- 
te bajo el epígrafe «Teclas de función».) Puesto que no 
ha sido insertado ningún diskette, el ordenador ha car- 
gado automáticamente el «Cassette BASIC», la versión 
del lenguaje BASIC que se halla almacenada en la ROM. 
En este modo, puede usted escribir y hacer actuar pro- 
gramas BASIC que no utilicen los discos. (Observe 
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que, aunque usted disponga de más memoria RAM, 

no excederá nunca de unos 62.000 bytes, puesto 
que el BASIC únicamente es capaz de utilizar 64K de 
memoria y una parte de ella es usada por el propio 
programa BASIC.) 

En este punto, deje su sistema conectado, y déjelo 
así durante 12 a 24 horas (o simplemente déjelo toda 
una noche conectado). Este proceso, conocido como 
burn-in, marcado al fuego, es una de las mejores mane- 
ras de comprobar un nuevo sistema. (NOTA: Si su mo- 
nitor dispone de un interruptor separado, apáguelo. Si 
no, baje al mínimo la intensidad de luz de la pantalla ha- 
ciendo girar el mando del monitor. De otro modo, el men- 
saje citado más arriba quedará literalmente grabado al 
fuego en la pantalla por haber permanecido en ella du- 
rante 24 horas.) La razón de este proceso es que los 
circuitos integrados de los chips que forman un orde- 
nador tienden a ser o bien defectuosos y a quemarse 
espectacularmente, o dignos de toda confianza y du- 
rar miles de horas. Normalmente esos chips defec- 
tuosos fallan dentro de las primeras 24 horas de uti- 
lización del ordenador, de modo que este período de 
marcado al fuego le permite a usted determinar rápi- 
damente si todo está bien. Aún suponiendo que IBM y 
su vendedor probablemente habrán sometido ya el 
aparato a un marcado al fuego, es una buena idea que 
realice usted una comprobación. 


UTILIZANDO LA UNIDAD DE DISCOS 


Los floppy disks y la unidad de diskettes son rela- 
tivamente fáciles de manejar y operar. El floppy disk 
en sí (ver Figura 4.1) es una pieza circular de material 
revestido magnéticamente encajado en una funda de 
plástico. La información es almacenada en el disco en 
pistas o tracks magnéticos que forman círculos en el 
disco, similares al surco de un disco fonográfico. El 
drive sujeta al disco por el anillo central, y lo hace gi- 
rar a gran velocidad. La abertura de forma cilíndrica 
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Figura 4.1. Dos floppy disks, uno abierto y el otro sin abrir. 


en la funda de plástico es donde el cabezal de lecturales- 
critura del drive entra en contacto con el disco. El agu- 
jerito pequeño cerca del anillo central coincide con un 
agujero en la funda de plástico y sirve como punto de 
referencia mientras el disco gira. Finalmente, la ranu- 
ra cuadrada en la parte superior derecha de la funda 
tiene una función similar a las pestañas de grabación 
en la parte de atrás de una cassette audio estándar. Si 
la ranura se halla cubierta, el drive no permitirá que 
escriba o borre usted nada en el diskette. Este disposi- 
tivo es llamado write-protecting, un protector de escri- 
tura, y es utilizado para proteger programas y datos 
importantes. 

Para utilizar un diskette, retírelo de su funda ex- 
terna de papel (¡nunca extraiga el diskette de su funda 
de plástico!), abra el drive de su unidad de discos ti- 
rando de la palanca central, e inserte el diskette, con la 
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etiqueta hacia arriba y hacia usted (ver Figura 4.2). 
Cierre la palanca. 

Cuando la luz roja está encendida, el drive se halla 
activo. No intente sacar nunca el diskette hasta que la 
luz se apague. Para sacar el diskette, simplemente 
abra la palanca del drive y deslice el diskette fuera. 
Siempre es una buena idea devolver los diskettes a sus 
fundas de papel cuando haya terminado de trabajar 
con ellos. No es recomendable dejar los diskettes en los 
drives de la unidad de discos cuando no esté usted uti- 
lizando el sistema. 

Con unas cuantas precauciones, sus diskettes fun- 
cionarán fielmente durante toda la vida de su sistema. 
Tenga en cuenta lo siguiente: 


1. Nunca toque el recubrimiento magnético. La 
grasa en sus dedos puede entorpecer la habili- 
dad lectora/escritora del cabezal. 


2. No exponga el diskette a ninguna fuente magné- 
tica, como una pantalla de televisión o un motor 
eléctrico potente. 


3. Evite el calor y el frío extremos. Dejar un dis- 
kette en el interior de un coche a pleno sol puede 
ser mortal de necesidad. 


4. No doble o arrugue el diskette. Es una buena 
idea invertir algo de dinero en un archivador 


Figura 4.2. Insertando un diskette en el drive A. 
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Figura 4.3. El teclado del PC. 


para diskettes si utiliza usted una cantidad apre- 
ciable de ellos. 


UTILIZANDO EL TECLADO 


El teclado es su único nexo de unión con el ordena- 
dor, así que es una buena idea familiarizarse con él 
antes de empezar a trabajar. Puede conseguir esta fa- 
miliaridad entrando el modo BASIC, para lo cual todo 
lo que tiene que hacer es simplemente conectar el or- 
denador sin insertar ningún diskette en los drives. Una 
vez se halle en este modo, no tenga miedo de jugar con 
todas las teclas que quiera. ¡No hay nada que pueda 
romper, ningún programa que pueda destruir, y nin- 


40 


gún dato que pueda borrar! Simplemente vacíe los 
drives de la unidad de discos, conecte el monitor (si es 
necesario) y la impresora, y ponga en marcha la uni- 
dad del sistema. 


TECLAS DE CARACTERES 


Las teclas color hueso que forman el cuerpo del 
teclado son las letras, números y signos de puntuación 
que se parecen a una máquina de escribir estándar. 
Hay dos teclas SHIFT (mayúsculas) de color gris, seña- 
ladas con <>, y funcionan como en cualquier teclado 
estándar. Pruebe de escribir utilizando solamente es- 
tas teclas. Si mantiene usted pulsada una tecla hará 
que repita automáticamente. 

Observe que si sigue usted escribiendo pasado el 
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lado derecho de la pantalla, el ordenador salta auto- 
máticamente a la línea siguiente. Esto es llamado word 
wraparound, literalmente desenrollado de palabras. 


Tecia RETURN/ENTER (<-) 


A la derecha de las teclas de caracteres se halla la 
tecla de RETURN/ENTER. Su función es doble: como 
la tecla de retorno del carro de una máquina de escri- 
bir normal, y como una tecla de entrada de un termi- 
nal de ordenador. Generalmente, el ordenador aguar- 
dará a que pulse usted esta tecla antes de procesar 
nada de lo que haya tecleado. Y cuando pulse usted 
RETURN/ENTER el ordenador considerará todo lo 
que acaba de entrar como una sola línea, llamada línea 
lógica, independientemente de cuántas líneas físicas 
comprenda. Cuando es pulsada, cierra una línea lógi- 
ca, y si se halla usted en BASIC o DOS, el ordenador 
intentará procesar esta línea como una orden. Pruébe- 
lo. El programa BASIC responderá probablemente con 
«Syntax error», significando que no reconoce la línea 
como una orden válida. 


TecLa PRINT SCREEN (PriSc) 


Esta tecla especial se halla justo debajo de la tecla 
RETURN. Si simplemente la pulsa, en la pantalla apa- 
recerá un asterisco. Si mantiene usted pulsada la tecla 
de mayúsculas y luego pulsa PrtSc, cualquier cosa que 
haya en su pantalla será enviada a la impresora e im- 
presa. Asegúrese de que la impresora está conectada y 
pruébelo. Tiene que obtener una copia idéntica de todo 
lo que haya en la pantalla. Esta puede ser una carac- 
terística muy útil cuando necesite usted disponer de 
una copia duradera (Hard Copy) de lo que se halla re- 
flejado en la pantalla de su terminal. 
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Tecia CAPS LOCK 


La tecla CAPS LOCK se halla a la derecha de la ba- 
rra espaciadora y actúa de un modo similar a la tecla 
de retención de mayúsculas de una máquina de escri- 
bir normal. Púlsela una vez, y en la pantalla solamen- 
te aparecerán los caracteres en caja alta. Púlsela de 
nuevo para volver a caja baja. Observe que esta tecla 
no selecciona los símbolos superiores de puntuación. 
Del mismo modo, si se halla usted en modo de caja 
alta, pulsar la tecla de mayúsculas creará caracteres 
en caja baja. El único problema es que no hay ninguna 
forma de saber si se halla usted en caja alta o baja has- 
ta que pulse un carácter. 


TECLADO NUMÉRICO/CURSORES 


El grupo de teclas color hueso en la parte derecha 
del teclado se desdoblan en teclado numérico y de con- 
trol del movimiento del cursor. La tecla NUM LOCK 
directamente encima del grupo de teclas controla que 
el grupo central de nueve teclas actúe como números o 
como control del cursor. Púlsela una vez y se hallará 
usted en modo numérico; púlsela otra vez, y estará en 
modo cursor. (Una tecla que funciona de esta manera 
es llamada toggle key, tecla de palanca.) 


Teclado numérico 


Como teclado numérico, estas teclas funcionan 
como el teclado de una calculadora. Pruébelas. Puede 
utilizar también los números de la hilera superior del 
teclado, pero un teclado numérico agrupado de este 
modo es normalmente más conveniente. (Si cuando 
pruebe usted el teclado numérico no aparecen núme- 
ros, entonces se halla en modo cursor. Pulse la tecla 
NUM LOCK y pruebe de nuevo. Independientemente 
del modo, las teclas “—” y “+” en el extremo de la dere- 
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cha son utilizadas únicamente como símbolos de resta 
y suma.) 

Ignore por el momento la tecla del extremo supe- 
rior derecho etiquetada SCROLL LOCK/BREAK. En 
modo BASIC o DOS, no tiene ninguna función por sí 
misma. Es utilizada, sin embargo, por distintos pro- 
gramas de aplicación. 


Control del cursor 


El cursor es la línea parpadeante que le muestra en 
qué parte de la pantalla está usted entrando o borran- 
do caracteres. Las teclas de control del cursor le per- 
miten moverse por las distintas partes de la pantalla. 
Primero, intente mover el cursor hacia la izquierda, 
luego hacia la derecha, hacia arriba o hacia abajo, uti- 
lizando cualquiera de las cuatro teclas señaladas con 
flechas. (Si aparece un número, se halla usted en modo 
numérico. Pulse la tecla NUM LOCK.) 

HOME, PG UP, END y PG DN afectarán al cursor 
de forma distinta, según el programa que esté usted 
utilizando. En modo BASIC, HOME moverá el cursor 
hasta la esquina superior izquierda de la pantalla, 
mientras que END lo moverá al final de la línea lógica 
donde se encuentre en aquel momento. CTRL + HOME 
limpiará la pantalla y CTRL + END limpiará la línea 
lógica desde la localización del cursor hasta su final. 
PG UP y PG DN no tienen ninguna función en BASIC. 


INS y DEL 


Esas teclas son activadas en modo cursor. INS (/n- 
sert, insertar) permite introducir caracteres entre otros 
caracteres ya tecleados. Por ejemplo, escriba una línea 
cualquiera. Luego utilice la tecla del cursor para retro- 
ceder unos 10 caracteres. Empiece a teclear nuevos ca- 
racteres. En modo normal, los nuevos caracteres rem- 
plazarán a los antiguos. 


44 


Pulse la tecla INS, y el cursor se alargará, indicán- 
dole que se halla usted en modo de inserción. Ahora, 
cuando empiece a teclear caracteres, éstos irán inser- 
tándose en el lugar señalado por el cursor y todos los 
caracteres que le siguen irán desplazándose hacia la 
derecha. Este modo puede anularse pulsando de nuevo 
la tecla INS, o utilizando cualquiera de las teclas para 
mover el cursor. 

La tecla DEL (Delete, borrar), cuando es pulsada, 
elimina el carácter que se halla encima del cursor. 
Manteniéndola pulsada podrá borrar toda una hilera 
de caracteres. (Vaya con cuidado. El teclado del PC 
IBM posee un buffer o memoria intermedia: puede re- 
cordar un limitado número de pulsaciones aunque el 
ordenador no haya tenido tiempo todavía de ejecutar- 
las. ¡Puede encontrarse con que el ordenador seguirá 
borrando caracteres después de que usted haya alzado 
el dedo de la tecla DEL!) 


TECLA DE RETROCESO (<—) 


La tecla de RETROCESO, localizada justo encima 
de la RETURN/ENTER, es como la tecla correctora de 
una máquina de escribir eléctrica que disponga de 
ella. Mueve el cursor un espacio hacia la izquierda 
mientras borra el carácter. Mientras que la tecla DEL 
elimina los caracteres de la derecha, la tecla de RE- 
TROCESO los borra hacia la izquierda. Combinadas 
con las teclas del cursor, le proporcionarán un comple- 
to control sobre la edición. 


TecLa DE ESCAPE (Esc) 


A la izquierda de la hilera superior de números se 
halla la tecla ESC o de escape. Tiene muchas funciones 
distintas, según el programa que esté usted ejecutan- 
do. En modo BASIC y DOS simplemente elimina todo 
lo que haya tecleado desde el último ENTER. Intente 


45 


teclear una larga lista de caracteres (en jerga informá- 
tica, esa lista de caracteres es conocida como una string, 
una cadena. Antes de pulsar ENTER, pulse la tecla ESC. 
Los caracteres desaparecerán. Si pulsa ENTER y lue- 
go ESC, esos caracteres no serán borrados. 

En muchos programas de aplicación, ESC termi- 
nará la parte particular del programa en la que esté 
trabajando y lo devolverá a la parte principal. 


TecLa TAB (4; ) 


Inmediatamente debajo de la tecla ESC está la te- 
cla TAB. Trabaja como un tabulador normal en una 
máquina de escribir. En modo BASIC, los tabuladores 
están colocados cada 8 caracteres, y el tabulador se 
mueve únicamente hacia la derecha. En modo DOS, 
esta tecla tabula hasta la siguiente palabra de una lí- 
nea, pero con la tecla SHIFT pulsada, tabula hasta la 
palabra anterior. En muchos programas de aplicación, 
particularmente en el tratamiento de textos, normal- 
mente puede usted situar los tabuladores del modo 
que quiera. 


TECLA ALTERNATIVA (Alt) 


A la izquierda de la barra espaciadora se halla la 
tecla ALT o alternativa. Es utilizada en conjunción 
con otras teclas, y posee dos funciones principales que 
son de interés solamente si efectúa usted su propia 
programación. En modo BASIC, y con algunas funcio- 
nes de aplicación, pulsarla al mismo tiempo que pulsa 
otra letra producirá una palabra normalmente utili- 
zada. Por ejemplo, pruebe pulsando ALT + N. La or- 
den BASIC de NEXT aparecerá en la pantalla. Esto 
resulta una herramienta conveniente para progra- 
mación. 

Para explicar la otra función de ALT, considere que 
hay un total de 95 caracteres que pueden ser produci- 
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dos en el PC utilizando solamente las teclas de carac- 
teres. Esos incluyen las 52 letras en caja alta y baja, 
10 dígitos, y 33 signos de puntuación y símbolos es- 
peciales incluido el espacio (que es un carácter). Sin 
embargo, el ordenador PC IBM puede reconocer 256 
caracteres distintos. Esos caracteres adicionales in- 
cluyen símbolos especiales, caracteres de control del 
cursor, y caracteres para controlar la impresora. 

Cada uno de esos 256 caracteres tiene asignado un 
número único, llamado su código ASCH (por si desean 
saberlo, esto significa American Standard Code for In- 
formation Interchange, Código Americano Estándar 
para el Intercambio de Información). Así, A=65, a=97, 
y +=43. Los primeros 128 códigos están estandariza- 
dos para todos los ordenadores, de modo que una A en 
un Atari será identificada como una A por un PC de IBM 
si los dos aparatos se hallan comunicados entre sí. (El 
segundo juego de 128 códigos es específico del PC.) 

La tecla ALT le permite crear cualquier carácter 
utilizando su número ASCII. Por ejemplo, pulse la te- 
cla ALT y teclee 65. Cuando alce la tecla ALT, aparece- 
rá el carácter A. Teclee ALT + 224 y es creado el símbo- 
lo griego. Para obtener un listado de todos los caracte- 
res y su código ASCII, vea el Apéndice G (Códigos de 
Caracteres ASCID) del manual IBM BASIC. (Nota: los 
primeros 32 códigos ASCII poseen múltiples usos se- 
gún el modo en que se halle usted. Son usados princi- 
palmente para controlar la pantalla, la impresora o las 
comunicaciones. No se peocupe si no aparecen carac- 
teres. Su sistema no está estropeado.) 


TEcLA DE CONTROL (Cir!) 


Debajo de la tecla TAB se halla la tecla CTRL o de 
control, una de las más importantes del teclado. Sola- 
mente funciona en conjunción con otras teclas (como 
las teclas SHIFT). Puesto que trabaja de tantas formas 
distintas con diferentes combinaciones de teclas, exa- 
minemos cada combinación con un cierto detalle. 
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Control + Teclas de caracteres 


Como hemos mencionado más arriba (ver TECLA 
ALTERNATIVA), los primeros 32 códigos ASCII son 
utilizados principalmente para controlar la pantalla, 
la impresora o las comunicaciones. Esos códigos pue- 
den ser creados de un cierto número de formas, una de 
las cuales es mantener pulsada la tecla CTRL y una 
tecla de caracteres como la A o el 6. No se preocupe de 
lo que son y hacen esos códigos. O bien son técnicos, o 
serán explicados por cualquier programa en el que 
usted los necesite. Muchos programas de aplicación 
utilizan combinaciones de CTRL y las letras de carac- 
teres para activar diversas funciones. Por ejemplo, en 
el programa de tratamiento de textos que estoy utili- 
zando para escribir este libro, CONTROL N inserta un 
cambio de línea. 


Control + Num Lock 


Manteniendo pulsada CTRL y pulsando NUM LOCK 
hacemos que un programa que se está ejecutando se 
pare momentáneamente. Dejará de ejecutarse, la pan- 
talla se inmovilizará, y la impresora se detendrá hasta 
que usted pulse alguna otra tecla. Entonces volverá a 
ponerse en marcha como si nada hubiera ocurrido. 

Esto puede ser muy útil en una situación en que los 
datos aparecen en su pantalla —-llenándola a partir de 
la parte inferior y desapareciendo por la parte supe- 
rior— a mayor velocidad de la que usted puede leerlos y 
estudiarlos cómodamente. Haciendo una pausa, puede 
usted estudiar el material a su comodidad antes de 
hacer que el programa prosiga. 


Control + Seroll Lock 


Esta combinación de teclas, llamada BREAK (in- 
terrupción), es una especie de botón antipánico. Inte- 
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rrumpe completamente la ejecución de un programa y 
devuelve el control o bien al DOS o al BASIC (según el 
tipo de BASIC que haya sido cargado en la memoria). 
¡Utilícela con precaución! No es la forma normal de 
terminar un programa de aplicación, e interrumpirá 
todos los procesos normales que utiliza el programa al 
terminar su ejecución, como el backing up (hacer una 
copia) o el updating (añadir nuevas entradas) de los 
ficheros. Sin esos procesos, pueden perderse o mez- 
clarse importantes datos. 

Utilice el BREAK cuando un programa esté ejecu- 
tándose de una forma alocada y no sepa usted cómo 
detenerlo, o esté seguro de que terminarlo de esta for- 
ma no va a dañar ni al programa ni a sus datos. 


Control + Alt + Del 


¡Éste es un botón antipánico mayor aún que el 
BREAK! Pulsando las teclas CTRL y ALT mientras 
pulsa DEL hace que el ordenador se desconecte y vuel- 
va a conectarse rápidamente. ¡Esto borra todo lo que 
haya en la memoria y sitúa de nuevo al ordenador para 
empezar desde cero! Solamente difiere de desconectar 
realmente el aparato y volver a conectarlo de nuevo en 
que las rutinas de diagnóstico de principio son evi- 
tadas, con el consiguiente ahorro de desgaste para el 
ordenador. 

Un empleo común de esas teclas es para iniciar un 
programa cuando el ordenador se halla ya conectado. 
Muchos programas de aplicación llevan incluido un 
pequeño programa que los pone en marcha por usted 
cuando usted conecta el ordenador. Por ejemplo, para 
empezar con el DOS (vea el siguiente capítulo, «Usan- 
do el DOS»), usted coloca el diskette en el drive, cierra 
la puerta del drive, y conecta. El ordenador realizará 
automáticamente las funciones que introducen el DOS 
en la memoria e inician su ejecución. Pulsar CTRL + 
ALT + DEL realiza lo mismo si el aparato se halla ya 
conectado. Pruébelo. La pantalla quedará vacía, el 
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cursor aparecerá en la esquina izquierda superior, 
oirá usted algunos zumbidos y clics, y el drive A empe- 
zará a buscar un disco. Luego el ordenador lo devolve- 
rá a usted al BASIC. 


Control + Prtsc 


En modo DOS, mantener pulsada CTRL y pulsar 
PRTSC es un conmutador que hace que el PC envíe un 
eco de su información a la impresora. Eso quiere decir 
que esta combinación hace que la impresora imprima 
caracteres a medida que estos son exhibidos en el mo- 
nitor. Esto difiere del SHIFT + PRTSC, que imprime 
toda una pantalla a la vez, y solamente cuando son 
pulsadas las teclas. Pulsar de nuevo CONTROL PRTSC 
elimina el eco. 


TECLAS DE FUNCIÓN 


El grupo de 10 teclas en el extremo izquierdo del 
tablero, señaladas F1, F2, F3, etc., son llamadas teclas 
de FUNCION. Son una característica tan estupenda 
del PC que muchos otros fabricantes de ordenadores 
personales están empezando a introducir teclados con 
teclas de función. Lo estupendo de las teclas de fun- 
ción es que no poseen ninguna función fija. IBM ha 
puesto muy fácil a los programadores crear cualquier 
función que desee para cualquiera de esas teclas y, si le 
apetece, incluso cambiar la utilización de cada tecla 
en distintas partes del programa. Esto permite al pro- 
grama dejar que realice usted complicadas tareas sim- 
plemente pulsando una tecla. 

Puesto que su función varía de programa a progra- 
ma y debe ser mostrada por el programa o explicada 
en el manual del mismo, no hay realmente mucho que 
decir acerca de esas teclas. Simplemente observe que 
si toma usted en consideración comprar un programa 
de aplicación que no utilice teclas de función, eso quie- 
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re decir que probablemente no fue escrito para el PC 
de IBM, y va a perder usted algunas de las ventajas de 
tenerlas a su disposición. 

En BASIC, las teclas de función tienen funciones 
preestablecidas (aunque pueden ser cambiadas), y 
ésas son las que ve usted exhibidas en el fondo de la 
pantalla cuando se halla en modo BASIC. Pulsar la 
tecla indicada producirá la orden BASIC indicada. 
Como ALT, éste es un atajo conveniente en la progra- 
mación. 
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5. UTILIZANDO EL DOS 1.1 


Para empezar, necesitará usted cargar el DOS en 
la memoria. Si ya ha conectado el ordenador, simple- 
mente coloque el diskette del DOS (conocido también 
como el diskette del sistema) en el drive A y entre la 
combinación de teclas CTRL/ALT/DEL. Si no tiene 
conectado el ordenador, coloque el diskette DOS en el 
drive A y conecte. 

Una vez cargado, el DOS le pedirá la fecha. Puede 
entrar usted el mes/dia/año entrando XX/XX/XX o 
XX-XX-XX, o dejarlo en el 1/01/80 simplemente pul- 
sando la tecla de retorno. Entonces se le pedirá la hora 
(utilice el sistema de 24 horas para distinguir entre 
mañana y tarde), minutos y segundos, que pueden ser 
entrados usando XX:XX:XX. El DOS señalará la hora 
y la fecha en todos los ficheros que vayan siendo aña- 
didos a un disco, de modo que es generalmente útil, 
aunque no esencial, entrar la hora y la fecha correctas. 

Entonces deberá aparecer el copyright del IBM 
DOS y el símbolo de prompt del DOS: 


A> 


(Un prompt es la forma en que un programa le hace 
saber que está esperando a que le entre usted algo a 
través del teclado). Además de señalarle que está pre- 
parado, esto le indica el drive implícito. Eso quiere 
decir que a menos que se especifique otra cosa, si entra 
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usted una orden que requiere un drive de la unidad de 
discos, el DOS asumirá que se está refiriendo usted al 
drive A. Para cambiar el drive, teclee: 


b: 
y pulse ENTER. Aparecerá un nuevo prompt: 


B> 


(Observe que al DOS no le importa el que utilice 
usted las mayúsculas o las minúsculas para sus órde- 
nes.) Ahora el drive implícito es el B. El DOS le per- 
mite utilizar 4 drives de discos, de A a D. La mayor 
parte de las aplicaciones no requieren más que dos 
drives, de modo que todo lo que tiene que hacer usted 
es sentirse cómodo utilizando el A y el B. 


UTILIZANDO EL DOS 


Antes de que empiece usted a procesar programas 
de aplicación, es una buena idea familiarizarse con el 
DOS y un cierto número de los útiles programas que 
pone a su disposición el DOS. 


Dir 
Si ha cambiado usted el drive implícito del A al B, 


vuelva al A tecleando A: y pulsando ENTER. Luego 
entre: 


dir 


En la pantalla aparecerá algo parecido a lo si- 
guiente: 


COMMAND 
FORMAT 
CHKDSK 
SYS 
DISKCOPY 
DISKCOMP 
COMP 
EXE2BIN 
MODE 
EDLIN 
DEBUG 
LINK 
BASIC 
BASICA 
ART 
SAMPLES 
MORTGAGE 
COLORBAR 
CALENDAR 
MUSIC 
DONKEY 
CIRCLE 
PIECHART 
SPACE 
BALL 
COMM 


COM 
COM 
COM 
COM 
COM 
COM 
COM 
EXE 
COM 
COM 
COM 
EXE 
COM 
COM 
BAS 
BAS 
BAS 
BAS 
BAS 
BAS 
BAS 
BAS 
BAS 
BAS 
BAS 


-BAS 
26 File(s) 


4959 
3816 
1720 

605 
2008 
1640 
1649 
1280 
2509 
2392 
5999 


41856 
11392 
16768 


1920 
2432 
6272 
1536 
3840 
8704 
3584 
1664 
2304 
1920 
2048 
4352 


20 Soo 


AO A a A 
[seo mo >] 


(oo a Pao co o Mo Me] 


1 1 JJ 1 1 1 1 
AJA AS 


00d O O YO YA OA AN ON QN 


ARTS SISZS 
[e..) 
(y) 


LPLLPL 
A Y 


00 (O 
¡NSMDO] 


12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 
12:00P 


(Observe que las fechas y horas listadas indican 
cuándo esos ficheros fueron añadidos al disco DOS. 
Pueden variar según cuando compró usted su ordena- 


dor y su DOS.) 


DIR es uno de los programas DOS que hallará us- 
ted esenciales. Muestra un directorio del disco, una 
lista de los ficheros almacenados en el disco localiza- 
do dentro del drive especificado. (Para conseguir una 
copia impresa, pulse PRTSC mientras mantiene apre- 
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tada la tecla SHIFT.) Para especificar un drive, puede 
hacer seguir la orden DIR con A:, B:, C: o D:. En nues- 
tro ejemplo, puesto que no se ha especificado ningún 
drive, el programa asume el drive original. Cuando 
empiece a utilizar usted programas de aplicación y a 
crear ficheros propios, necesitará utilizar el DIR para 
saber qué ficheros hay localizados en sus diskettes. 
(Los únicos ficheros no listados en el directorio del dis- 
kette DOS son IBMBIO.COM y IBMDOS.COM. Ello es 
debido a que la orden DIR lista solamente los ficheros 
externos.) 

Si tiene usted más ficheros en un disco de los que 
pueden ser mostrados a la vez en la pantalla, resultará 
fastidioso tener una sucesión de nombres de ficheros 
deslizándose rápidamente por la pantalla. La solución 
es o utilizar la orden DIR/W o la DIR/P. La primera 
mostrará los nombres de los ficheros (sin tamaño, fe- 
cha y hora) en tres columnas (si dispone usted de una 
pantalla de 80 columnas). La última le mostrará el 
listado DIR normal, pero se detendrá cuando la panta- 
lla quede llena. Cuando pulse usted una tecla, mos- 
trará la siguiente pantalla llena. 


Nombres de los ficheros 


Observe la lista de ficheros. A la izquierda están 
los nombres de los ficheros. Hay algunas reglas rela- 
tivas a los nombres que pueden darse a los ficheros del 
DOS. 


1. El nombre del fichero no puede tener una longi- 
tud superior a los 8 caracteres. 


2. Pueden entrarse en mayúsculas y minúsculas, 
pero el DOS los convertirá siempre en mayús- 
culas. 


3. Cualquier letra, número, y varios signos de pun- 
tuación, pueden utilizarse en el nombre de un 
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fichero DOS. Los símbolos prohibidos son: 
AS A 


4. El punto (.) es utilizado para separar el nombre 
del archivo de su extensión, un añadido opcional 
al nombre del fichero que sigue las mismas re- 
glas, pero no puede ser más largo que 3 carac- 
teres. 


Las tres letras que siguen al nombre del fichero en 
el directorio señalan la extensión de cada uno de ellos. 
Son especificadas por el nombre del fichero, un punto, 
y la extensión, por ejemplo, COMMAND.COM. Obser- 
ve que en el directorio del diskette DOS, todas las ex- 
tensiones son COM, EXE o BAS. Son tipos especiales 
de ficheros. Los ficheros con extensiones COM o EXE 
son considerados por el DOS como órdenes externas y 
deben ser escritos en lenguaje máquina. Si usted sim- 
plemente entra el nombre del fichero, el DOS asumirá 
cuál de esas dos extensiones aplicar. La extensión BAS 
se refiere a un programa que está escrito en BASIC. 
Explicaremos su función un poco más tarde. Hay otra 
extensión especial llamada BAT, que también explica- 
remos luego. 

Observando de nuevo el directorio, veremos que 
tras la extensión del nombre del fichero se halla la lon- 
gitud en bytes de cada fichero. Esta puede ser una in- 
formación útil. Si el fichero es un programa que desea 
usted ejecutar, esto le dirá aproximadamente cuánto 
espacio de memoria ocupará el programa. O si el ar- 
chivo consiste en datos, como un documento que ha 
creado usted con un programa de tratamiento de tex- 
tos, entonces sabrá de cuántos caracteres consiste y 
podrá determinar su longitud en páginas. 


DiskcoPY 


Probemos a ejecutar uno de los programas listados 
en el directorio del DOS, DISKCOPY. Como implica el 
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nombre, esta orden crea una copia exacta de un disco 
en otro. Hay una importante función para esto conoci- 
da como back-up (salvaguarda). Puesto que los disket- 
tes pueden resultar fácilmente extraviados o dañados, 
o empezar a perder datos debido al constante uso y 
manejo, es una muy buena idea disponer de copias de 
todos sus programas y datos más importantes. Y pues- 
to que el disco más valioso que tiene usted es el DOS, 
es esencial efectuar una copia de él. 

Para ejecutar éste o cualquier otro programa .EXE 
o .COM, entre simplemente su nombre de fichero, DISK- 
COPY. el DOS asumirá que dispone usted de un sistema 
de unidad de discos de un solo drive. Para dos drives, 
es más conveniente añadir una instrucción adicional: 


DISKCOPY A: B: 


Esto le dice al programa que efectúe en el diskette 
del drive B una copia idéntica del diskette en el drive 
A. El drive A será activado mientras el DOS busca el 
fichero DISKCOPY. Tome un diskette en blanco y coló- 
quelo en el drive B. Luego simplemente siga las ins- 
trucciones que aparecerán en la pantalla. DISKCOPY 
cargará cada fichero de A en la memoria y lo escribirá 
en el diskette en B. Observe las luces de los drives. 

Para comprobar que el disco DOS ha sido bien co- 
piado, entre DIR B:. El directorio tiene que coincidir 
con el directorio del diskette DOS. En este punto, es 
una buena idea extraer el diskette DOS original y po- 
nerlo en un lugar seguro como back-up. 

Saque el nuevo diskette DOS del drive B y etiqué- 
telo con algo así como «DOS 1.i—fecha», utilizando un 
rotulador con punta de fieltro. Luego colóquelo en el dri- 
ve Á y ponga un nuevo diskette en blanco en el drive B. 


FORMATEO 


A fin de que cualquier diskette en blanco pueda 
almacenar ficheros, primero tiene que ser formateado. 
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Éste es un proceso técnico que inicializa el diskette 
analizándolo en busca de tracks defectuosos, prepara 
un directorio en blanco, y crea todas las demás estruc- 
turas utilizadas por el DOS para añadir, encontrar y 
borrar ficheros del diskette. 

Cuando utilizamos el DISKCOPY, no fue necesario 
formatear primero el diskette. Ello es debido a que el 
program DISKCOPY formatea automáticamente el 
diskette antes de copiar los ficheros. En todos los de- 
más casos, es siempre necesario formatear un diskette 
antes de utilizarlo. 

Si el nuevo diskette tiene que ser utilizado para 
almacenar programas y no solamente datos, a menudo 
es una buena idea copiar en él las órdenes internas DOS 
(aquellas controladas por los dos programas ocultos, 
IBMBIO.COM e IBMDOS.COM, y COMMAND.COM). 
Puesto que el DOS tiene que ser siempre cargado en la 
memoria antes de ejecutar cualquier otro programa, 
esto le ahorra a usted el trastorno de introducir el dis- 
kette DOS cada vez que desea ejecutar un programa. 
Simplemente añada a la orden FORMAT la instruc- 
ción /S. Pruébelo: 


FORMAT B:/S 


Esto le dice al programa que formatee el diskette 
en el drive B y copie las instrucciones internas DOS. 
(Observe que cuando compruebe usted el directorio 
del diskette con DIR B:, solamente aparece el COM- 
MAND.COM. El IBMBIO.COM y el IBMDOS.COM que- 
dan ocultos.) 


CopPY 


Ahora que el diskette ya está formateado, podemos 
probar otra orden DOS que es completamente similar 
a la DISKCOPY, llamada COPY. Observe que no se 
halla listada como un fichero en el directorio DOS. 
Ello es debido a que se trata de una orden interna que 
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es mantenida constantemente en la memoria del or- 
denador. 


Especificando ficheros 


COPY trabaja exactamente igual que DISKCOPY, 
excepto que solamente copia aquellos ficheros que us- 
ted especifique. Hay varias formas en las que el DOS le 
permite especificar ficheros. Primero, puede usted te- 
clear todo el nombre del archivo con el drive en el cual 
puede ser hallado y su extensión, por ejemplo: 


a:BASIC.COM 


Si no se especifica ningún drive, el DOS asumirá el 
drive implícito, pero si un fichero tiene una extensión 
y usted no la utiliza, el COPY no funcionará. 

Puede utilizar también variables globales para sus- 
tituir algunas de las letras en un nombre de fichero. 
Una de esas variables es el carácter ? . ? sustituye cual- 
quier carácter. Por ejemplo, observando el directorio 
DOS, si deseara usted especificar tanto BASIC.COM 
como BASICA.COM, podría teclear: 


BASIC?.COM 
10) 
BASIC?.77? 


El otro símbolo variable es *. Éste sustituye a to- 
dos los caracteres que le siguen. Por ejemplo, 


B*.COM 


especificará todos los nombres de fichero que empie- 
cen con B y tengan una extensión de COM, mientras 
que 


especificará todos los ficheros. Experimente con espe- 
cificar ficheros utilizando la orden DIR. Por ejemplo, 
vea lo que puede conseguir con la orden 


DIR a:*.COM 


Volviendo al COPY, pruebe de copiar BASIC.COM 
y BASICA.COM al diskette en blanco formateado en el 
drive B. Simplemente entre 


COPY BASIC?.COM b: 


El DOS buscará cualquier nombre de fichero de 6 
caracteres empezando con BASIC y con la extensión 
COM en el drive A (puesto que no se especifica ningún 
drive). Luego leerá el fichero en la memoria y lo escri- 
birá en el diskette en el drive B. Luego buscará otro 
fichero que cumpla con la especificación y lo escribirá 
en B. Y así sucesivamente. Para comprobar que el COPY 
ha funcionado correctamente, entre DIR B:. 

Observe que podríamos conseguir lo mismo que 
con el DISKCOPY formateando primero un diskette en 
blanco y luego utilizando la orden COPY a:*.* b: . Ob- 
viamente, utilizar el DISKCOPY es más rápido. De 
todos modos, usar el COPY es mejor si está copiando 
usted todos los ficheros de un diskette defectuoso. 
También, si tiene usted un drive de doble cara, pero 
está copiando un diskette de una sola cara, el DISK- 
COPY formateará su nuevo diskette como si tuviera 
solamente una cara, y perderá usted la mitad del espa- 
cio del disco. Formateándolo primero (como un disco 
de doble cara) y copiando después todos los ficheros, 
su nuevo diskette será una copia del original con dos 
veces su capacidad de almacenamiento. 

Cuando esté copiando un fichero, puede también 
cambiar el nombre de la versión copiada especifican- 
do el nombre en la orden COPY. Por ejemplo, la orden: 


COPY BASIC.COM b:B.COM 
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creará un nuevo fichero en el diskette en B con el nom- 
bre B.COM que es idéntico a BASIC.COM. 

Observe que si usted copia un fichero a un diskette 
que contiene un fichero con el mismo nombre y exten- 
sión, el viejo fichero será destruido y reemplazado por 
el nuevo. Puede que ésta sea su intención, pero si no, 
asegúrese de utilizar un nombre distinto para el nuevo 
fichero. Esta técnica le permite también copiar un fi- 
chero en el mismo diskette. Pruebe de entrar la orden 


COPY b:BASIC.COM b: 


Deberá recibir el mensaje: «Archivo no puede ser 
escrito sobre sí mismo». Luego intente: 


COPY b:BASIC.COM b:BASIC1.COM 


RENAME 


Otra forma de cambiar los nombres de los ficheros 
es utilizar la orden RENAME, volver a dar nombre. 
Este programa simplemente cambia el nombre del 
fichero sin hacer ninguna copia de él. Por ejemplo, 
entrando 


RENAME b:B.COM BASIC2.* 


se consigue cambiar el nombre de B.COM en el drive B 
al de BASIC2.COM. 


ERASE 


Ahora que hemos hecho dos copias innecesarias de 
BASIC.COM en el diskette B, eliminémoslas. Entre las 
órdenes: 


ERASE b:BASIC2.COM 
ERASE b:BASIC1,COM 
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No olvide la especificación del drive. ¡Vaya tam- 
bién con cuidado! La orden ERASE (borrar) puede ser 
muy peligrosa. Cualquier cosa que se borre queda per- 
dida para siempre. Por ejemplo, entrar ERASE b:BA- 
SIC*.* borrará también BASIC.COM y BASICA.COM. 
¡No hay peor sensación que el borrar accidentalmente 
el fichero equivocado del que no se ha sacado copia! 
(Observación: ERASE, como DIR, COPY y RENAME, 
es otra orden interna. No se halla listada en el directo- 
rio del DOS y se halla siempre disponible en la me- 
moria.) 


CHKDsk 


Una orden DOS muy útil listada en el directorio es 
CHKDSK. Este programa comprueba un diskette en 
busca de algún daño e informa de su contenido. Pruebe 
de entrar: 


CHKDSK a: 


El programa listará primero el espacio total del 
disco (160256 para los discos de una sola cara y 320512 
para los de doble cara). «8704 bytes en 2 ficheros ocul- 
tos» se refiere a los ficheros internos del DOS, IBM- 
BIO.COM e IBMDOS.COM. A continuación son lista- 
dos los ficheros del directorio y luego el espacio que 
queda en el disco para ficheros adicionales. Finalmen- 
te, CHKDSK muestra la cantidad de memoria que po- 
see su ordenador y cuánta de ella se halla disponible 
para programas y datos adicionales. Esto ilustra cómo 
los programas DOS internos que residen en la memo- 
ria ocupan aproximadamente un espacio de 12K. 


DATE Y Time 


Cuando inicializó usted por primera vez el DOS, 
recibió una indicación de fecha y hora y una petición 
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de actualizarlos. Estos procesos fueron los programas 
DATE (fecha) y TIME (hora). Si en cualquier momento 
desea comprobar la fecha y hora del ordenador, y qui- 
zás actualizarlos, simplemente entre DATE o TIME. 
Muy fácil. 


OTRAS ÓRDENES DOS 


Hay un número importante de otros programas 
DOS que no son explicados en este manual. Los más 
importantes son: COMP, DEBUG, DISKCOMP, ED- 
LIN, EXE2BIN, LINK y MODE. Son o bien para tareas 
especializadas más allá del alcance de este manual, o 
para programación avanzada. Usted no va a necesitar 
utilizarlos para la mayor parte de las aplicaciones de 
su PC. Por supuesto, una descripción y una explicación 
de cada uno de ellos se halla en el manual del IBM DOS. 

Existe una orden DOS adicional, SYS, a la que nos 
referiremos en este mismo capítulo. 


UTILIZANDO PROGRAMAS DE APLICACIÓN 


Todas las órdenes DOS a las que nos hemos referi- 
do deberán ayudarle en la utilización de cualquier 
programa de aplicación que adquiera usted. Por su- 
puesto, esto no le exime de leer atentamente el manual 
que acompaña a cada programa para comprender to- 
das sus capacidades y sus órdenes específicas. 

Un procedimiento general a seguir con todos los 
programas de aplicación que adquiere usted es efec- 
tuar inmediatamente una copia de trabajo del progra- 
ma en un diskette en blanco o en un diskette que posea 
espacio suficiente para todos los programas que esté 
usted añadiendo. De todos modos, algunos programas 
se hallan protegidos contra copias. Están escritos de 
una manera tal que usted no puede efectuar una copia 
de ellos. Esto se hace para impedir la copia fraudu- 
lenta de un material protegido con un copyright, pero 
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le impide tener un duplicado de su valioso software. 
Normalmente, en tales casos, el editor del programa le 
proporcionará un duplicado por un precio nominal, y 
es una buena idea adquirirlo. Luego puede utilizar 
usted uno como diskette de trabajo y retirar el otro 
para seguridad. También existen un cierto número de 
programas que le permiten efectuar una copia del soft- 
ware protegido contra copias. 

Si el software se halla protegido contra copias, 
puede ser necesario añadirle un sistema de software 
DOS antes de que pueda funcionar correctamente. 
Existe una orden DOS llamada SYS que le faculta a 
hacer eso. Copia solamente los programas del sistema 
operativo en el diskette especificado sin afectar a nin- 
guno de los otros ficheros. 

Si el programa no se halla protegido contra copias, 
entonces efectúe su copia de trabajo. Si desea usted 
que su programa resida en su propio diskette, entonces 
formatee primero un diskette en blanco, utilizando el 
FORMAT /S, que sitúa una copia de los programas del 
sistema DOS en él. Luego copie todos los ficheros que 
forman el programa de aplicación al diskette en blan- 
co (utilice COPY *.*, no DISKCOPY, o borrará los fi- 
cheros del sistema). Vea las instrucciones contenidas 
en el programa de aplicación para preparar su disket- 
te. Á veces es necesario añadir otros programas, como 
el BASIC, a su diskette de trabajo antes de que pueda 
ejecutar el programa de aplicación. 


FICHEROS «BATCH» 


Tras seguir estas instrucciones, la mayor parte del 
software de aplicación estará preparado para iniciali- 
zarse automáticamente cuando pulse usted CTRL/ 
ALT/DEL o conecte el ordenador. Esto es muy conve- 
niente puesto que la mayor parte del software de apli- 
cación está constituido por un cierto número de pro- 
gramas interconectados, y puede que no le resulte cla- 
ro en los primeros momentos qué programa tiene que 
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seleccionar para empezar a procesar correctamente el 
software. 

Esta inicialización se consigue utilizando un fi- 
chero especial llamado AUTOEXEC.BAT. Un fichero 
BATCH es una lista de programas que el DOS ejecu- 
tará secuencialmente. El fichero tiene que ser nombra- 
do utilizando la extensión BAT, y es activado entrando 
el nombre del fichero. AUTOEXEC.BAT es especial 
debido a que también es activado automáticamente 
cuando es conectado el sistema (o mediante CTRL+ 
ALT+DEL). 

Puede crear usted un fichero BATCH utilizando la 
orden COPY. COPY le permite copiar un fichero en un 
disco tanto desde el teclado como desde otro disco. 
Para intentar esto, entre la orden: 


COPY CON: B:SAMPLE.BAT 


Esto se interpreta como «copie el fichero del tecla- 
do (CONsola) al disco en el drive B y llame al fichero 
SAMPLE.BAT». El DOS aguardará entones a que em- 
piece usted a entrar el fichero. Creemos un ejemplo de 
fichero BATCH: 


DATE 

DIR 

PAUSE 

A: 

B:BASIC B:SAMPLES 


Después de cada línea, pulse ENTER. Cuando haya 
terminado de crear el archivo, pulse la tecla F6 y pulse 
ENTER. Esto le dice al DOS que ha terminado usted, y 
entonces copia el fichero en el disco. 

Utilizando el drive B, entre SAMPLE o SAMPLE- 
BAT. DOS empezará a procesar el fichero BATCH, 
cargando y ejecutando cada línea del fichero. Primero, 
ejecutará la orden DATE. Luego mostrará el directorio 
del drive implícito. La orden PAUSE detiene tempo- 
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ralmente la ejecución del lote de ficheros hasta que 
usted pulse una tecla. A continuación, el drive es cam- 
biado a A. Finalmente, cargará BASIC y cargará y eje- 
cutará el programa BASIC denominado SAMPLES. 

Puede usted crear cualquier fichero BATCH que 
desee, pero solamente un fichero AUTOEXEC.BAT. 
Para ver el contenido de cualquiera de esos ficheros, 
utilice la orden DOS denominada TYPE. Por ejemplo, 
TYPE SAMPLE.BAT mostrará el contenido del fichero 
que acabamos de crear. Si un diskette de programas 
de aplicación contiene algún fichero BATCH, puede 
hacer usted que sea mostrado utilizando esta orden. 
Luego, si lo desea, puede añadir sus propios ficheros 
BATCH, o alterar los incluidos en el programa. 

Para aprender más sobre la creación y la utiliza- 
ción de los ficheros BATCH, vea la sección del Manual 
DOS titulada «Tratamiento BATCH o por lotes». 


67 


6. HARDWARE: AMPLIANDO EL PC 


Ocurre algo extraño cuando uno tiene un ordena- 
dor personal durante un par de meses. Se siente como 
atrapado. Y además de ignorar a su esposa, amante e 
hijos, esto significa que invariablemente uno empieza 
a desear más y más de su máquina. No importa lo pru- 
dente que haya sido su compra inicial, no importa lo 
cuidadosamente que haya considerado sus necesida- 
des y la mejor forma de configurar su sistema para 
cubrirlas, uno empieza a ver nuevos usos o descubrir 
nuevos productos que simplemente tiene que conse- 
guir. Y para el IBM PC, más que para cualquier otro 
ordenador, hay literalmente centenares de productos 
que pueden ser añadidos al sistema. Y la lista crece 
diariamente. 

Si no ha comprando usted todavía su sistema, en- 
tonces es una buena idea leer esta sección para fami- 
liarizarse con lo que hay disponible para el PC. Puesto 
que la lista incluye monitores (que son esenciales in- 
cluso para el sistema más básico) e impresoras (que son 
igual de esenciales), probablemente le resultará muy 
útil para elegir los componentes de su sistema inicial. 


LO BÁSICO 


El ordenador básico en sí consiste en un teclado y 
una unidad del sistema, y eso es todo. La unidad del 
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sistema contiene al menos 64K de memoria, y viene 
preparada para poder conectársele todos los perifé- 
ricos. No puede hacer usted nada con el ordenador sin 
una pantalla, y no mucho sin dispositivos de almace- 
namiento y una impresora, de modo que su compra 
inicial incluirá probablemente esos otros componen- 
tes. De todos modos, son periféricos al ordenador bá- 
sico y no pueden ser unidos a él a menos que algunos 
chips del ordenador, llamados boards o placas, sean 
añadidos en el interior de la unidad del sistema. 


PLACAS Y RANURAS DE EXPANSIÓN 


Cada periférico necesita una placa para controlar- 
lo y conectarlo. La placa puede proporcionar simple- 
mente una interface para permitir la conexión con el 
ordenador, o puede ser su propio microordenador ca- 
paz de almacenar información y controlar el funcio- 
namiento del periférico en conjunción con la CPU. 

Hay cinco ranuras (slots) de expansión en el PC (ver 
Figura 6.1), y nueve en el XT, que permiten la conexión 
de una placa. Sorprendentemente, añadir una placa es 
un proceso relativamente sencillo que puede ser reali- 
zado por cualquiera con un destornillador y un poco 
de destreza. Simplemente siga las directrices inclui- 
das en el producto. Para los cautelosos, la instalación 
puede realizarse siempre en la tienda especializada 
en ordenadores. 

Puesto que cada periférico requiere una placa, las 
cinco ranuras dentro del PC pueden ser usadas más 
bien rápidamente. Las placas para el monitor, una 
impresora, y dos drives para discos ocuparán cuatro 
ranuras, no dejando demasiado espacio para otros pe- 
riféricos y ampliaciones de la memoria. Afortunada- 
mente, hay una solución. La mayor parte de las placas 
pueden realizar funciones múltiples. Por ejemplo, 
IBM ofrece una placa para controlar su pantalla mo- 
nocroma que contiene también una puerta para la co- 
nexión de una impresora. Otros fabricantes ofrecen 
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Figura 6.1. La unidad del sistema al desnudo, mostrando dos 
drives para discos (delante), la toma de energía (abajo, derecha) 
y las placas de expansión (izquierda). 


memoria adicional, puertas para impresoras y disposi- 
tivos de comunicaciones, y otros periféricos, todo en 
una placa. Al tomar en consideración qué periféricos 
va a añadirle usted, es importante decidir cómo conse- 
guir el máximo de ventajas con las ranuras de expan- 
sión disponibles. 

IBM y un cierto número de otros fabricantes cons- 
truyen unidades de expansión que eliminan el proble- 
ma de las limitadas posibilidades de expansión de la 
unidad del sistema del PC. La unidad IBM contiene un 
drive para disco duro de 10MB y ocho ranuras de ex- 
pansión, una de las cuales es utilizada por la tarjeta de 
conexión de la unidad del sistema y otra por la tarjeta 
de adaptación del drive para disco duro. La unidad 
contiene también una toma de energía de 130 vatios y 
un ventilador de refrigeración. 

Puesto que utilizan componentes estandarizados 
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y son poco caras de fabricar y comercializar, las pla- 
cas se hallan disponibles en docenas de vendedores 
independientes. En general, puede estar usted tranqui- 
lo comprando placas no IBM, puesto que IBM se ha 
mostrado completamente cooperativa con otros fabri- 
cantes y quizá no construya ningún nuevo modelo que 
convierta en inútiles las placas de otros fabricantes. 
Las placas pueden conseguirse fácilmente por venta 
por correo, y ésta puede ser una forma no muy cara y 
segura de adquirir una. Simplemente busque un poco 
primero en empresas de ventas por correo y fabrican- 
tes, consiga toda la ayuda y consejo que pueda por te- 
léfono, y haga las comprobaciones pertinentes para 
asegurarse de que instalando esa placa no viola las 
condiciones de la garantía o del servicio de manteni- 
miento del que disponga. 


PLACAS PARA EL MONITOR 


Puesto que un monitor es algo esencial, no tiene 
sentido el ir mirando por ahí en busca de algún tipo de 
placa para monitor. Si elige usted la pantalla mono- 
croma IBM (vea «Pantallas»), entonces necesitará una 
tarjeta adaptadora monocroma (una tarjeta es lo mis- 
mo que una placa). Esto hará que el monitor monocro- 
mo muestre únicamente caracteres. Tendrá que aña- 
dir una placa controladora de gráficos si quiere usted 
que el monitor muestre también gráficos. Finalmente, 
si elige usted un monitor a color o, Dios no lo quiera, 
un aparato de televisión, entonces en vez del adapta- 
dor monocromo necesitará usted una placa adaptado- 
ra de gráficos a color. Vea la sección de monitores para 
una mayor información sobre estas distintas elecciones. 


INTERFACES PARALELO Y SERIE 


Siempre se necesitará una interface para conectar 
ya sea una impresora o un dispositivo de comunicacio- 
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nes (ver «Modems») al ordenador. Consiste tanto en 
una puerta para los cables conectores como algunos 
circuitos eléctricos para transmitir correctamente una 
señal entre el ordenador y el dispositivo. 

Sin entrar en detalles técnicos, la interface para- 
lelo es utilizada generalmente para los dispositivos de 
mayor velocidad, típicamente una impresora matricial 
(ver «Impresoras»). Una interface serie, llamada una 
RS-232, es utilizada para comunicaciones y/o impreso- 
ras de gran calidad de escritura. Es probable que desee 
usted ambas en su ordenador, una para una impresora 
y otra para un modem. Algunos sistemas utilizan in- 
cluso dos interfaces RS-232. Ambos tipos de interfaces 
se encuentran disponibles a menudo en placas multi- 
funcionales. 


CONTROLADORES DE LOS DRIVES DE DISCOS 


También es necesaria una placa para manejar el 
flujo de datos y las operaciones de los drives de discos, 
tanto floppy como hard. Normalmente se incluye un 
controlador en la compra de un drive, de modo que la 
mayor parte de las veces no es necesario adquirirlo 
separadamente. 


PLACAS DE AMPLIACIÓN DE MEMORIA 


Se ha erigido toda una industria en torno a la am- 
pliación de la memoria del PC. Puesto que el PC puede 
manejar un megabyte de memoria, hay una gran can- 
tidad de espacio para ampliar el modelo básico de 64K. 
De hecho, gran parte del software del PC orientado a 
los negocios trabaja mejor con al menos 128K, y 256K 
mejorarán la ejecución de los más sofisticados y com- 
plicados paquetes de software. 

La memoria adicional puede ser utilizada también 
para el print spooling (de Spool, Simultaneous Periphe- 
ral Operations On Line, Operaciones Periféricas Simul- 
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táneas En Línea). Esto significa que los datos pueden 
ser enviados a una sección aparte de la memoria a ve- 
locidades muy altas, liberando al ordenador para otras 
tareas. Mientras tanto, los datos son alimentados des- 
de esta parte de la memoria a una impresora, a la ve- 
locidad más lenta que la impresora puede manejar. 
Esto quizá represente un enorme ahorro de tiempo 
para cualquier aplicación que requiera una gran can- 
tidad de datos impresos. El DOS 2.0 permite el print 
spooling, o puede adquirir usted de forma indepen- 
diente el software que controla específicamente esta 
función. Los buffers de impresión (ver más adelante 
«Impresoras») pueden realizar también la misma tarea. 

La memoria puede ser utilizada para simular otro 
drive de disco. Es decir, el ordenador puede ser pro- 
gramado para tratar una parte de su memoria como si 
fuera un hard o floppy disk, recuperando y creando 
múltiples ficheros. Mientras usted no corte el sumi- 
nistro de energía, el simulador de disco actúa como un 
dispositivo de almacenamiento superrápido. Esto 
constituirá un gran ahorro de tiempo, especialmente 
en comparación a los floppies. 

Las placas de ampliación de memoria, llamadas a 
menudo placas RAM, vienen en una enorme variedad 
de tamaños de memoria, y normalmente poseen puer- 
tas que permiten la adición de más chips de memoria 
a medida que se necesitan. El tamaño máximo de una 
de esas placas es de 512K; eso es más de lo que usted 
pueda llegar a necesitar nunca. Del mismo modo, la 
mayor parte de las placas de memoria de hoy en día 
son multifuncionales, incluyendo normalmente un 
reloj/calendario y una o dos interfaces. 

Las placas de memoria son delicadas, así que ad- 
quiéralas a un fabricante respetable o una tienda en la 
que pueda confiar. También será una buena idea el 
comprar una que posea comprobación de paridad. Esto 
significa que, como las placas de memoria IBM, al ini- 
cializar las operaciones, el ordenador efectuará un 
diagnóstico de las placas de ampliación de memoria. 
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PANTALLAS 


Aunque cualquier ordenador personal necesita dis- 
poner de algún tipo de pantalla para permitirle inter- 
actuar con él, la pantalla no se halla incluida en el pre- 
cio base del PC. De modo que es usted libre de elegir la 
pantalla que más se ajuste a sus necesidades y presu- 
puesto. El modelo básico es el IBM Monochrome Dis- 
play, la pantalla monocroma IBM. Monocromo signi- 
fica de un solo color, no blanco y negro, y la pantalla 
IBM muestra letras verdes sobre un fondo gris oscuro. 
Se trata de una pantalla de alta resolución que posee 
capacidad para gráficos, si bien es necesario para ello 
una placa de control para gráficos especial. Puede 
mostrar 256 caracteres distintos en 80 columnas y 25 
líneas. Algunos son caracteres gráficos especiales tales 
como Bo iE, que pueden ser combinados para efec- 
tuar gráficos primitivos. La ventaja de la pantalla mo- 
nocroma es que crea los caracteres con mayor detalle y 
claridad que culquier pantalla a color. Así, es mejor 
para las aplicaciones del tratamiento de textos. 

Existen otros fabricantes que tienen pantallas mo- 
nocromas para el PC. Varían en precio, resolución, co- 
lor (verde, ámbar, o blanco y negro), y algunas poseen 
capacidades gráficas pero en un único color (necesitan 
el adaptador de gráficos a color para crear gráficos). 

Los monitores a color ofrecen hermosos gráficos a 
color, de modo que son esenciales para juegos, pero 
cada vez más programas comerciales de aplicación 
están utilizando el color para ayudar a organizar una 
pantalla llena de datos e información. Aunque puede 
usted conectar un aparato de televisión estándar al PC 
utilizando el adaptador de gráficos a color, la calidad 
de la imagen será considerablemente peor que con cual- 
quier monitor a color, y eso puede causar una gran 
fatiga visual en muy poco tiempo. Además, el aparato 
de televisión solamente le mostrará un máximo de 40 
columnas. 

El IBM Color Display, la pantalla a color de IBM, 
es de gran resolución, (640 x 200 pixels), y ofrece 16 
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colores, incluidos el negro y el blanco. Hay un amplio 
abanico de monitores a color entre los distintos fabri- 
cantes. Varían en precio y resolución, y algunos dispo- 
nen de características extra que puede usted necesitar. 

Al elegir cualquier pantalla, pase todo el tiempo 
que sea necesario mirando y comparando antes de 
comprar. No se preocupe demasiado acerca de especi- 
ficaciones técnicas, puesto que lo que va a conseguir es 
exactamente lo que puede ver. Asegúrese de que cual- 
quier imperfección que detecte no va a causarle ten- 
sión o cansancio visual. Recuerde que tendrá que per- 
manecer sentado mucho más cerca de la pantalla de 
un ordenador de lo que se sienta delante de un aparato 
de televisión, y que a menudo va a tener que leer ca- 
racteres pequeños durante largos períodos de tiempo. 


DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO 


Hay una gran variedad de dispositivos de almace- 
namiento para el PC. Estos dispositivos incluyen cin- 
tas a cassette, floppy disks, hard disks fijos e intercam- 
biables, y sistemas de seguridad en cartuchos de cinta. 
Puesto que los cassettes son demasiado lentos y engo- 
rrosos para la mayor parte de las aplicaciones del PC, 
los omitiremos aquí. Las elecciones restantes varían 
entre velocidad, conveniencia y precio. 


DRIVES PARA FLOPPY DISKS 


El sistema más común de almacenamiento es el 
floppy disk, y muchas personas compra dos drives 
para floppy disks de IBM que pueden alojarse direc- 
tamente en la unidad del sistema. Esos floppies de 5 1/4 
pulgadas de diámetro se encuentran en modelos de 
una o doble cara, almacenando respectivamente 160K 
y 320K (con el DOS 2.0 pueden almacenar 180K y 360K). 

Otros fabricantes ofrecen drives floppy que pueden 
ir incorporados o ser externos, en tamaños micro (3 1/4 
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o 3 1/2 pulgadas), mini (5 1/4 pulgadas) o estándar (8 pul- 
gadas), y el DOS le ofrece a usted un máximo de 4 dis- 
positivos de almacenaje a la vez. Puesto que casi todo 
el software del PC viene en minifloppies, tiene que dis- 
poner usted al menos de un minidrive, pero algunas 
personas adquieren también drives micro o standard 
externos. Ello se debe a que los micros son un poco 
más rápidos y más convenientes que los minis, y los 
estándar almacenan más datos. Asimismo, si dispone 
usted de otro ordenador (como un miniordenador o 
una unidad central), puede desear compartir los discos 
entre él y el PC. Para conseguir esto necesitará un dri- 
ve externo que utilice el mismo formato. Sea lo que sea 
lo que elija, asegúrese de que su sistema operativo, 
muy probablemente el DOS 1.1 o el 2.0, encaje con el 
formato del disco. 


Harp Disk 


Si utiliza usted el PC como un pequeño ordenador 
comercial para manejar sus pedidos diarios, inventa- 
rio, y cosas así, O si simplemente utiliza una gran can- 
tidad de datos y necesita un acceso rápido a ellos, en- 
tonces vale la pena el gasto de comprar un sistema de 
hard disk. De hecho, ha habido una tal demanda de 
drives de hard disks para el PC que IBM ha introdu- 
cido el XT, que lleva incorporado un hard disk de 10 
megabytes (ver capítulo 7). Se trata de un drive para 
hard disk de 5 1/4 pulgadas (llamado un «Winchester») 
que es tan compacto que encaja en el mismo lugar de 
la unidad del sistema que un drive para floppy. Alma- 
cena el equivalente de más o menos 30 floppies de do- 
ble cara y puede dar acceso a los datos 10 veces más 
aprisa. 

Otros fabricantes disponen de drives para hard 
disks de 5 1/4 pulgadas que también encajan dentro de 
la unidad del sistema (Figura 6.2). Son presentados en 
una variedad de configuraciones que van desde 5Mb 
hasta 20Mb. También hay disponibles drives externos, 
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Figura 6.2. Algunas unidades de hard disks encajan dentro de 
la unidad del sistema. (Foto cortesía de Davong Systems.) 


con capacidades de almacenamiento que llegan hasta 
los 120Mb. 

Hasta la aparición del DOS 2.0, un fabricante de 
hard disks tenía que alterar el DOS 1.1 o utilizar su 
propio sistema operativo para controlar el drive. Con 
el 2.0, los fabricantes están apresurándose a cambiar 
su software de hard disks para utilizar sus excelentes 
características para hard disks (ver de nuevo el capítu- 
lo 7). A menos que prefiera usted otro sistema operati- 
vo, como el CP/M86 o el CP/M86 Concurrente (CCP/M86), 
puede estar seguro de que cualquier sistema de hard 
disk que elija trabajará bajo el DOS 2.0. 

Los drives de hard disks son más rápidos y más 
convenientes que los floppies, pero seguirá necesitan- 
do al menos un drive floppy para introducir el softwa- 
re en su sistema y para efectuar back-ups de sus pro- 
gramas y datos importantes. El back-up es una consi- 
deración valiosa. Si utiliza usted un ordenador para 
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llevar su negocio, es vital que todas las informaciones 
críticas estén aseguradas contra la posibilidad de un 
fallo del ordenador o del disco. Esto se consigue nor- 
malmente efectuando un back-up de toda la informa- 
ción en floppy disks que luego son guardados en un 
lugar seguro. Si se produce un «crash» o fallo en el 
hard disk, entonces, una vez reparado, los datos pue- 
den ser devueltos al disco a partir del floppy. Si usted 
actualiza diariamente el archivo de clientes, entonces 
probablemente deseará efectuar un back-up al final de 
cada día. 

Puesto que éste puede ser un proceso más bien len- 
to, que ocupe varias horas, algunos fabricantes ofrecen 
sistemas de cartucho de cinta magnética. Como hemos 
mencionado en el capítulo 2, la cinta es relativamente 
lenta e inconveniente para añadir nuevos datos a un 
fichero o buscar material no secuencial. Sin embargo, 
es un excelente medio para el back-up, puesto que los 
datos pueden ser escritos en la cinta en una larga se- 
cuencia, y no es necesario utilizar la cinta para su re- 
cuperación. Una cinta puede almacenar una gran can- 
tidad de datos. Un solo cartucho puede recibir fácil- 
mente el back-up de un hard disk en unos pocos minutos. 

El back-up es útil también si su hard-disk empieza 
a llenarse. Antes que comprar otra unidad de hard disk, 
que es bastante cara, mucha gente efectúa el back-up 
de los datos o programas que no son usados a menudo 
y luego los borra del hard disk. Por supuesto, si desea 
usted utilizar esta información en una fecha posterior, 
tendrá que borrar alguna otra cosa del hard-disk. 

Una solución ofrecida por unos cuantos fabricantes 
es el disco cartucho intercambiable. Esas unidades 
utilizan hard disks remplazables en estuches protec- 
tores. Permiten que los distintos programas sean al- 
macenados en discos separados e insertados en el dri- 
ve cuando son necesitados. Esos cartuchos, sin embar- 
go, son caros, y necesitan ser tratados con cuidado. 

Sea cual sea el sistema de hard disk que usted elija, 
no olvide que son mucho más delicados que los drives 
floppy. A los drives de hard disks no les gusta ser lle- 
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vados de un lado para otro o sacudidos, y su repara- 
ción es cara. 


IMPRESORAS 


Muchas aplicaciones importantes del ordenador, 
desde el tratamiento de textos al mantenimiento de 
una contabilidad, requieren el uso de una impresora. 
La impresora convierte la salida del ordenador en una 
«hard copy», una copia permanente que puede ser es- 
tudiada, editada o distribuida en una serie de formas 
que no puede hacer la información exhibida en una 
pantalla. 

Hay tres tipos básicos de impresoras disponibles 
para el PC: las máquinas de escribir electrónicas que 
pueden conectarse al ordenador, las matriciales o de 
puntos, y las de letra de calidad. Un cuarto grupo que 
no es estrictamente una impresora es el plotter o mesa 
trazadora. Se trata de un dispositivo que imprime 
mapas, gráficos y dibujos, pero normalmente no ca- 
racteres. 

Para utilizar cualquier impresora, el ordenador 
necesita una interface (ver «Placas», más arriba), al 
que se halla conectado el cable de la impresora. Gene- 
ralmente, las impresoras matriciales requieren -un 
interface paralelo, mientras que las impresoras de le- 
tra de calidad utilizan una interface serie. 


IMPRESORAS DE LETRA DE CALIDAD 


Una impresora de letra de calidad utiliza una rue- 
da de caracteres que gira sobre un eje (a menudo lla- 
mada margarita) o una tulipa para imprimir los carac- 
teres contra una hoja de papel. El resultado es de una 
calidad igual o mejor que en la mayor parte de las má- 
quinas de escribir, y debido a que las margaritas son 
intercambiables, la variedad de tipos de letra dispo- 
nibles puede ser grande. 
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El precio de las impresoras de letra de calidad ha 
estado bajando espectacularmente, y pueden hallarse 
algunas a precios realmente razonables. En general, 
esos modelos son relativamente lentos, de 10cps (ca- 
racteres por segundo) a 30 cps, y disponen de muy li- 
mitadas posibilidades. Los modelos más caros dispo- 
nen de velocidades de 40cps hasta casi 80cps, y ofrecen 
posibilidades como tamaños de papel variables, mane- 
jo de formatos, alimentadores de papel continuo, es- 
pacio proporcional, justificación a la derecha y a la 
izquierda, negrita y subrayado automático, y carac- 
teres especiales. 

Generalmente, las impresoras de letra de calidad 
son esenciales para la correspondencia comercial y 
otras aplicaciones de alta calidad. Debido a sus limita- 
ciones de velocidad, no son muy prácticas para traba- 
jos largos de impresión. 


IMPRESORAS MATRICIALES 


Una impresora matricial o de puntos forma los ca- 
racteres imprimiendo puntos muy juntos los unos de 
los otros (Figura 6.3). Esta técnica es más flexible que 
la impresión de letras de calidad, puesto que el orde- 
nador puede cambiar la forma y el tamaño del carác- 
ter sin cambiar ninguna rueda impresora, pero la cali- 
dad de la letra es menor. Su flexibilidad permite tam- 
bién a las impresoras matriciales producir gráficos. 

Las impresoras de puntos varían también conside- 
rablemente de precio entre sí, aunque en comparación 
son por lo general menos caras que las impresoras de 
letra de calidad. Las variaciones de precio son debidas 
a la rapidez, de 80cps a 200cps, la calidad de los carac- 
teres, y la flexibilidad. Algunas características especia- 
les de las impresoras matriciales son: tipos variables 
en estilo y tamaño, modo comprimido y expandido, 
capacidad para gráficos, caracteres y símbolos «crea- 
bles por el usuario», y color. 

Una impresora matricial es mejor para utilizacio- 
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Figura 6.3. Ejemplos de impresión de impresoras matriciales y 
de letra de calidad. 


nes que requieren gráficos, alta velocidad, o flexibili- 
dad de impresión. 


CARACTERÍSTICAS Y ACCESORIOS DE UNA IMPRESORA 
Cuando elijamos una impresora, hay un cierto nú- 
mero de características que debemos considerar ade- 
más de la calidad de la impresión y la velocidad. Esas 
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características incluyen anchura del papel y posibili- 
dades de manejo, buffers de impresión, y accesorios. 


Anchura y manejo del papel 


Una variable importante entre las impresoras es la 
anchura de la hoja de papel que pueden manejar. Las 
posibilidades van desde 8 1/2 pulgadas hasta unas 16. 
Para aplicaciones de tratamiento de textos, 8 1/2 pul- 
gadas es suficiente, pero los informes de datos tienen 
normalmente 132 columnas de ancho. Algunas impre- 
soras permiten comprimir 132 columnas en una an- 
chura de 8 1/2 pulgadas utilizando un tipo comprimido, 
pero esto puede resultar difícil de leer. Si ha de efec- 
tuar usted aplicaciones de datos voluminosas, lo mejor 
es conseguir una impresora de carro ancho. 

También es importante la forma en que la impre- 
sora maneja el papel. El arrastre es común entre las 
impresoras de ordenadores, y asegura un manejo rá- 
pido y preciso del papel. Para esas impresoras es nece- 
sario un papel especial en formato continuo, con ori- 
ficios verticales en ambos bordes laterales. Unos en- 
granajes en la impresora sujetan el papel por los agu- 
jeros y tiran de él por rotación. Algunos papeles tienen 
perforaciones y le permiten a usted rasgar luego los 
bordes, dejando solamente una hoja de aspecto relati- 
vamente normal una vez la ha impreso. 

El sistema de alimentación por tracción es de una 
gran ayuda si tiene que imprimir usted docenas de 
hojas de material de una forma continua, y es esencial 
para velocidades de impresión muy altas. Es común en 
las impresoras matriciales que son utilizadas para 
aplicaciones de datos. Sin embargo, este sistema re- 
quiere papel especial, y es más bien inconveniente si 
está imprimiendo usted cartas de una sola página, o si 
desea imprimir en papel impreso o formularios. 

Para la mayor parte de las aplicaciones de trata- 
miento de textos, es deseable disponer de una impre- 
sora que permita la alimentación por fricción, de la 
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misma forma que una máquina de escribir estándar 
maneja el papel. Lo ideal es una impresora que per- 
mita ambos métodos: alimentación por fricción de ho- 
jas sueltas y alimentación por tracción para trabajos 
largos o impresión continua. 

Una tercera alternativa es un alimentador de ho- 
jas. Es un dispositivo que alimenta automáticamente 
hojas individuales de papel en la impresora. Esto le 
permite a usted utilizar hojas sueltas, pero de una for- 
ma continua. Desgraciadamente, la mayoría de los 
alimentadores de hojas no funcionan demasiado bien 
y son caros. Si está pensando en comprar uno, vea an- 
tes una demostración utilizando el tipo de papel que 
utiliza usted normalmente. Algunos trabajan estu- 
pendamente, pero tan sólo con un tipo muy específico 
de hoja. 


Buffers de impresión 


Los buffers de impresión son dispositivos que le 
permiten a usted imprimir un documento o informe 
mientras el ordenador está trabajando en alguna otra 
cosa. Como hemos mencionado antes (ver «Placas de 
memoria»), esto es conocido como print spooling y pue- 
de realizarse mediante la memoria interna del orde- 
nador y un software especial. Un buffer de impresión 
trabaja del mismo modo, pero normalmente propor- 
ciona más opciones que un spooling interno y le per- 
mite tener algo más de control sobre las funciones del 
spooling. 

Los buffers varían en el número de opciones dis- 
ponibles y tamaño de la memoria. Su coste no es exce- 
sivo. 


Accesorios para la impresora 


Una tarima de impresora es un accesorio muy ba- 
rato y virtualmente esencial cuando se utiliza un for- 
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mato de papel continuo (ver Figura 6.4). La tarima 
alza la impresora y permite que usted sitúe el papel 
bajo la impresora y fuera del camino. El papel impreso 
cae detrás de la impresora en un preciso montón. No 
se puede apreciar su utilidad hasta que uno ha estado 
intentando imprimir sin ella. 

Las impresoras tienden a ser ruidosas. Esto puede 
ser más bien irritante si está trabajando en una oficina 
o en casa cuando alguien cerca de usted intenta con- 
centrarse en algo o hablar. La solución es una pantalla 
anti ruido. Es un dispositivo aislador con una tapa de 
plástico transparente que absorbe y bloquea parte del 
ruido de la impresora. No son perfectos, pero ayudan. 
Algunos modelos más sofisticados contienen aisla- 
miento extra y un ventilador para impedir que la im- 
presora se sobrecaliente. 


Figura 6.4. Una tarima de impresora eleva ésta para permitir la 
utilización de formatos de papel continuo. 
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MODEMS 


Los modems son maravillosos dispositivos que 
permiten a su ordenador comunicarse a través de lí- 
neas telefónicas con otros ordenadores, abriendo así 
todo un mundo de aplicaciones adicionales. Por ejem- 
plo, puede crear usted una red local, lo cual significa 
conectar dos o más ordenadores entre sí dentro de una 
oficina o edificio. O puede enviar correo electrónico a 
ordenadores distantes. O conectar con un tablón de 
avisos e intercambiar mensajes con otros usuarios. O 
suscribirse a una base de datos como las que ya existen 
en los Estados Unidos: The Source, CompuServe, o Dow 
Jones, y tener así acceso a noticias, deportes, informes 
financieros, o una tonelada de otros datos y servicios. 

La función del modem es controlar y modificar el 
flujo de datos entre ordenadores a través de las líneas 
telefónicas que los conectan. Esto implica convertir 
las señales eléctricas digitales del ordenador en las se- 
ñales analógicas utilizadas por la compañía telefóni- 
ca, y viceversa. Más aún, la comunicación solamente 
es posible si ambos ordenadores están utilizando las 
mismas reglas de envío y recepción de los datos. Esto 
es conocido como protocolo. Los protocolos proporcio- 
nan reglas que definen, por ejemplo, cómo los ordena- 
dores saben que se ha establecido una conexión, cuán- 
do empieza o termina una nueva palabra, o cuándo el 
otro ordenador ha empezado o terminado de comuni- 
car algo. Todo esto es controlado por el software de 
comunicaciones (vea capítulo 8). El modem tiene que 
ser capaz de seguir el software de comunicaciones. 

Hay docenas de modems disponibles de otros tan- 
tos fabricantes, y casi todos ellos funcionarán con cual- 
quier ordenador. Todo lo que se requiere es una inter- 
face RS-232 (serial) (ver «Placas»). Algo que hay que 
tener muy en cuenta al comprar un modem es la velo- 
cidad. ¿Con qué rapidez puede enviar y recibir datos 
por las líneas telefónicas un modem? La velocidad de 
transferencia de datos es medida en bits por segundo 
(bps). La mayor parte de los modems utilizados con 
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ordenadores personales son capaces de 300 bps, lo cual 
se convierte en aproximadamente 38 caracteres por 
segundo. Su precio está entre las 30.000 y las 50.000 
pesetas. A 1200 bps un modem es como mínimo dos 
veces más caro, pero cuadruplicará la velocidad de su 
transferencia de datos. Esto puede ser muy útil en el 
envío o recepción de grandes cantidades de datos, pero 
tenga en cuenta que los dos ordenadores necesitan dis- 
poner de un modem que pueda manejar esa velocidad. 

Muchos fabricantes de modems se refieren al índi- 
ce de baudios al describir sus equipos. El índice de bau- 
dios mide la frecuencia de la señal que lleva los datos. 
A veces el índice de baudios coincide con la capacidad 
de bps de un modem, pero otras no. Por ejemplo, la 
mayor parte de los modems de 1200 bps utilizan una 
señal de 600 baudios para transmitir datos. Observe 
siempre la medida de bps para determinar la veloci- 
dad de transmisión de los datos. 

Los modems pueden transmitir datos en full duplex 
o en half duplex. La transmisión en full duplex permite 
al modem enviar y recibir datos al mismo tiempo, de 
una forma similar a una conversación telefónica en la 
cual puede usted escuchar y hablar simultáneamente. 
La transmisión en half duplex obliga a los dos ordena- 
dores a establecer turnos para enviar y recibir datos, 
de un modo parecido a una conversación con un trans- 
misor-receptor de radio. El más común entre los mo- 
dems del PC es el full duplex. 

Otra consideración importante es si el modem es 
de conexión directa o acústico. Un modem acústico re- 
quiere que coloque usted el receptor de un teléfono en 
una oquedad revestida de espuma de caucho, mientras 
que el modem de conexión directa no necesita ningún 
receptor telefónico, sino que se enchufa a una clavija 
telefónica y envía las señales eléctricas directamente a 
la línea telefónica. Los modems de conexión directa 
son más caros, pero de mayor confianza que los mo- 
dems acústicos. 

Muchos modems son «inteligentes». Esto significa 
que contienen su propio microordenador y software 
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que permiten que el modem realice muchas tareas por 
sí mismo con solamente una orden de preparado de su 
PC. Algunas funciones inteligentes incluyen el marcar 
de manera automática un número telefónico, utilizan- 
do tanto el sistema de teclas como de disco, o respon- 
der automáticamente al teléfono y colgar cuando se 
interrumpe la conexión. 


7. USANDO EL XT Y EL DOS 2.0 


Si tiene usted ya un PC IBM y no está interesado en 
saber nada acerca del XT, quizá desee leer, sin embar- 
go, lo que se refiere al DOS 2.0 que sigue un poco más 
abajo. Esta reciente versión del DOS contiene un cier- 
to número de mejoras sobre el DOS 1.1, y funcionará 
también de una forma excelente en un PC estándar. 
Aunque la mayor parte de estas mejoras han sido di- 
señadas para usar con hard disks, el propietario de un 
PC estándar puede beneficiarse de todos modos de un 
gran número de ellas. 


¿QUE ES EL XT? 


En marzo de 1983, IBM introdujo la primera am- 
pliación de su línea de ordenadores personales, el Or- 
denador Personal Sistema XT. XT proviene de «exten- 
ded», ampliado, y describe exactamente lo que es el 
XT. Específicamente, las capacidades ampliadas del 
XT derivan de la inclusión de: 


* 128K de memoria 
* 


un drive para diskettes de doble cara 


* un drive para hard disk de 10Mbytes 
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un adaptador asincrónico de comunicaciones 


ocho (en vez de cinco) ranuras de ampliación del 
sistema 


una toma de corriente de 130 vatios (en vez de 
60 vatios) 


el DOS 2.0 (con un ligero sobreprecio, pero es 
indispensable para que el XT funcione) 


Tenga en cuenta desde un primer momento que 
cualquier software que funcione con el PC funcionará 
con el XT. (Puede que sean necesarios algunos ajustes. 
Vea lo que se dice acerca del DOS 2.0 un poco más ade- 
lante.) También, casi todos los componentes del XT se 
hallan disponibles para el PC, de IBM o de otros fa- 
bricantes. Lo que hace el XT es poner todos esos com- 
ponentes en una atractiva envoltura que encaja con las 
necesidades de los negocios pequeños o de cualquier 
usuario que necesite un rápido acceso a montones de 
datos. Echemos un breve vistazo a lo que consiguen 
esos cambios. 


MÁS MEMORIA 


Cuando el PC fue comercializado por primera vez por 
IBM, apareció con una memoria estándar de 16K. No 
pasó mucho tiempo antes de que los clientes se dieran 
cuenta de que la mayor parte de los programas de apli- 
cación requerían mucha más memoria, e IBM convir- 
tió rápidamente en 64K la configuración estándar del 
PC. En realidad, aunque las más sofisticadas aplica- 
ciones tales como el tratamiento de textos, la contabi- 
lidad o manejo de bases de datos puede efectuarse con 
64K, lo hacen mucho mejor con (y en algunos casos 
requieren) más memoria. Además, como hemos visto 
hace un momento, hay otros trucos que podemos ha- 
cer con una memoria ampliada. Aunque el XT (y el PC) 
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pueden ser ampliados hasta un total de 640K,, parece 
que 128K es suficiente en la actualidad para la mayor 
parte de las aplicaciones. 


HARD DISK 


Como hemos visto en los capítulos 2 y 6, un sistema 
de hard disk proporciona una capacidad de almacena- 
miento y una rapidez mucho mayores que los floppy 
disks. IBM lo llama un «disco fijo», lo cual es apropia- 
do en el sentido que los dos discos duros contenidos en 
la unidad XT no son cambiables. 

La unidad de hard disk del XT almacena 10 mega- 
bytes de información, casi 28 veces la capacidad de un 
diskette de doble cara. Además, puede accederse a la 
información de dos a diez veces más aprisa que con los 
floppies. 

Esas diferencias pueden ser muy importantes para 
algunas aplicaciones. Si utiliza usted un montón de 
programas distintos que llenan uno o dos diskettes 
cada uno de ellos, puede almacenarlos todos en un 
hard disk y llamar muy rápidamente en un momento 
determinado a cualquiera de ellos. Considere también 
las necesidades de un pequeño negocio. Por ejemplo, 
imagine un comercio de repuestos de automóvil que 
desea mantener su inventario, facturas pendientes y 
facturas pagadas en el ordenador. Puede que tenga al 
menos 1.000 artículos distintos en el inventario. Man- 
tenerlos catalogados (un número código, descripción, 
precio, fabricante, cantidad disponible, cantidad pe- 
dida y pendiente de recibir, ventas anuales, etc.) puede 
necesitar 300 bytes de información para cada produc- 
to. ¡Esto hace un total de unos 300.000 bytes sólo para 
mantener el inventario! 

Digamos que todos los ficheros necesarios para 
manejar el negocio necesitan 3 megabytes. Si toda esta 
información estuviera almacenada en diskettes, entrar 
y poner al día los datos sería extremadamente tedioso, 
quizás imposible. El usuario tendría que estar quitan- 
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do y poniendo constantemente diskettes, y el progra- 
ma de aplicación necesitaría enormes cantidades de 
tiempo sólo en la búsqueda de los datos. En una situa- 
ción así, una unidad de hard disk es esencial. 


LA UNIDAD DE FLOPPY DISK DEL XT 


Esta unidad es idéntica a las unidades de doble 
cara disponibles en el PC. No obstante, puesto que el 
XT utiliza el sistema operativo DOS 2.0, la capacidad 
de diskettes ha sido incrementada de 320K a 360K 
(para una explicación de ello, ver las referencias al 
DOS 2.0, más adelante). 

El XT incluye una unidad floppy, debido a que sin 
una de ellas no habría posibilidad de introducir nin- 
gún software al sistema. Todo el software para el PC 
IBM (y el XT) viene en floppy disks, de modo que nece- 
sita usted utilizar la unidad floppy para introducir 
esos programas en el hard disk. (Los programas prote- 
gidos contra copias no permitirán ser introducidos en 
el hard disk; siempre deberán ser cargados del disket- 
te.) La unidad floppy es utilizada también para sacar 
back-ups de los ficheros del hard disk. 


ADAPTADOR ASINCRÓNICO DE COMUNICACIONES 


Muchos propietarios de PC compran un adaptador 
asincrónico de comunicaciones, de modo que puedan 
conectar su PC a una impresora de letra de calidad o a 
un modem para comunicarse con otros ordenadores. 
Esto se hizo tan popular, que IBM decidió incorpo- 
rarlo al XT. 


SLOTS DE EXPANSIÓN 


Las cinco ranuras (slots) de expansión incluidas en 
el PC no son suficientes para muchas configuraciones 
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orientadas al comercio. Como resultado de ello, el 
usuario o bien tiene que comprar una unidad de am- 
pliación especial, o utilizar placas multifuncionales. 
Las ocho ranuras de expansión del XT son un intento 
de solucionar este problema. 


TOMA DE ENERGÍA MÁS POTENTE 


La toma de energía de que está equipado el PC es- 
tándar es capaz de alimentar dos drives de floppy 
disks y los 640K de memoria. Pero a medida que va 
añadiéndole usted nuevos componentes y la demanda 
de energía aumenta, las posibilidades de fallo del sis- 
tema van incrementándose. Puesto que el drive del 
hard disk del XT utiliza aún más energía que los dri- 
ves floppy, el XT necesita una toma de energía más 
potente. 


EL DOS 2.0 


La introducción de una versión más potente, dota- 
da con hard disk, del PC, precipitó la necesidad de un 
sistema operativo más sofisticado. El resultado fue el 
DOS 2.0. Como el XT, es una versión mejorada de su 
predecesor. Incluye todos los rasgos y órdenes del DOS 
1.1, y casi todos los programas que funcionan con el 
1.1. lo harán también sin problemas con el 2.0. Más 
aún, un PC estándar puede funcionar asimismo con el 
2.0 y beneficiarse de muchas de sus características. 
Debido a que no resulta en absoluto caro, vale la pena 
considerar la posibilidad de adquirirlo si posee usted 
ya un PC estándar. 

La ventaja fundamental del DOS 2.0 reside en su 
habilidad de soportar y facilitar la utilización de la 
unidad de hard disk en el XT y ayudar a los programa- 
dores de aplicación a desarrollar más fácilmente sofis- 
ticados programas. (Si posee usted ya un PC con una 
unidad de hard disk de otro fabricante, podrá sacarle 
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también ventajas a las características del 2.0 relativas 
al hard disk. Sin embargo, es probable que haya que 
efectuar algunas modificaciones en el software del 
otro fabricante.) Las características extra y las capa- 
cidades del DOS 2.0 requieren más memoria que el 
DOS 1.1. De modo que es recomendable que utilice 
usted el DOS 2.0 con al menos 64K de memoria. So- 
portar la unidad de hard disk requiere más memoria 
aún, y son esenciales 128K. 

Lo que sigue es una breve descripción de algunas 
de las nuevas e importantes características del DOS 
2.0. Diríjase al Manual DOS 2.0 para instrucciones 
más detalladas. 


INCREMENTO DE LA CAPACIDAD DEL DISKETTE 


Con el DOS 1.1, la capacidad de almacenamiento 
de los diskettes de una y doble cara es 160K y 320K. Con 
el DOS 2.0, esta capacidad se ve incrementada a 180K 
y 360K. Esto es debido a que el 2.0 escribe 9 sectores 
sobre cada track o pista en vez de 8. Así, cada track con- 
tiene 512 bytes más, lo cual, multiplicado por 40 tracks, 
equivale a un incremento de 20.480 bytes o 20K. 

El DOS 2.0 puede leer diskettes con tracks tanto de 
8 como de 9 sectores, de modo que los diskettes forma- 
teados con el 1.1 pueden ser utilizados por el DOS 2.0 
sin ningún cambio. De todos modos, el 1.1 no puede 
leer tracks de nueve sectores, así que hay una opción 
especial en el 2.0 que le permite a usted formatear dis- 
kettes utilizando solamente 8 sectores para el caso de 
que desee usted que puedan utilizarse con el 1.1. 


DIRECTORIOS ESTRUCTURADOS EN ÁRBOL 


Los directorios estructurados en árbol son una tre- 
menda ayuda para el usuario de hard disks, y una posi- 
bilidad también para el usuario de floppies. Ya que un 
hard disk puede almacenar enormes cantidades de fi- 


94 


cheros, una orden 1.1 DIR (directorio) producirá una 
larga lista de ficheros. Además, la única forma de agru- 
par ficheros relacionados entre sí es utilizando nom- 
bres de fichero muy similares, e incluso así puede que 
se hallen esparcidos a lo largo de todo el directorio. 
Una forma más lógica y conveniente de organizar los 
ficheros es utilizar una estructura jerárquica similar a 
un árbol genealógico (ver Figura 7.1). 


DIRECTORIO RAÍZ 


Programas DOS 


ACCNTING 


Programas 


ontablidag CNTRLLER 


Programas 
de Control 


ACCTSPAY 


Ficheros 
AP 


Figura 7.1. Un ejemplo de estructura jerárquica de los ficheros. 


Con este sistema, hay múltiples directorios, cada 
uno de los cuales contiene subdirectorios relacionados 
y ficheros. El directorio raíz o ROOT es creado por el 
DOS y contiene todos los demás directorios y ficheros. 
Los otros pueden ser creados por usted a voluntad. 

En la Figura 7.1, el directorio raíz contiene todos 
los programas DOS junto con un subdirectorio llama- 
do ACCNTING. Este subdirectorio incluye a su vez 
programas de aplicación contable y otro subdirectorio 
llamado CNTRLLER, el cual incluye los ficheros de 
control y los subdirectorios ACCTSPAY y ACCTSREC. 
ACCTSREC incluye dos subdirectorios que, a su vez, 
contienen distintos ficheros de clientes. 
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Cada directorio opera de una forma similar al di- 
rectorio único del DOS 1.1, y la diferencia estriba en 
que en las jerarquías estructuradas en árbol del DOS 
2.0 puede elegir usted qué directorio desea que se halle 
en qué lugar. En este ejemplo, si en el directorio raíz 
entra usted DIR, obtendrá un listado de los programas 
DOS y el nombre de archivo ACCNTING (un directorio 
es en sí mismo un fichero). No verá usted ninguno de 
los ficheros contenidos bajo el nombre ACCNTING o 
bajo ninguno de sus subdirectorios. Como tampoco 
podrá usted llamar a ningún fichero simplemente en- 
trando su nombre, a menos que se halle usted en el 
directorio que lo contiene. Así pues, cada directorio 
actúa como una entidad independiente. 

El DOS 2.0 le permite:crear y borrar esos directo- 
rios, insertar o borrar ficheros en o de cualquier direc- 
torio, copiar un fichero de un directorio a otro, trasla- 
darse de uno a otro directorio, o seleccionar un fichero 
de un directorio mientras se halla en otro. 

El enfoque de la estructura en árbol no sólo es una 
estupenda forma de organizar ficheros y programas, 
sino que señala el camino a un entorno de múltiples 
usos para el PC (por ejemplo, pueden conectarse varios 
terminales a un solo ordenador). Ello es debido a que 
distintos usuarios con acceso al mismo hard disk dis- 
pondrán cada uno de sus propios directorios de fiche- 
ros. Esto hace que le resulte fácil al ordenador distin- 
guir entre usuarios. De hecho, Microsoft posee una ver- 
sión patentada del popular sistema operativo multi- 
usuario UNIX. El DOS 2.0 es un paso hacia ese sistema 
más avanzado. 


REDIRECCIÓN 


Otro paso hacia los usuarios múltiples es la habi- 
lidad del DOS 2.0 de redirigir el flujo de datos hacia y 
de cualquier periférico. Con esta capacidad, el ordena- 
dor puede recibir instrucciones de periféricos distintos 
del teclado (tales como un fichero de disco, o un ter- 
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minal remoto) y puede enviar los resultados a cual- 
quier periférico (o, de nuevo, a un terminal remoto). 


FILTROS 


El DOS 2.0 contiene programas que le permiten ma- 
nipular datos y enviar los resultados a un periférico. A 
esto se le llama filtrado. La orden SORT (clasificar) to- 
mará un fichero de datos y lo clasificará en orden alfa- 
bético o numérico. El resultado puede ser enviado a 
cualquier periférico y archivado en un nuevo fichero. 
La orden FIND (encontrar) buscará en un fichero y lo- 
calizará todas las ocurrencias de una cadena particu- 
lar de caracteres, es decir las veces que está en el fichero. 


Proceso BATCH O POR LOTES 


Como quizá recuerde del capítulo 5, el procesado 
BATCH le permite a usted crear una lista de progra- 
mas que son realizados secuencialmente. El DOS 2.0 
perfecciona esta característica con órdenes adiciona- 
les. Muy notablemente, le permite a usted escribir pro- 
gramas simples utilizando las órdenes IF, GOTO, y 
FOR. Esas órdenes controlan la selección y el secuen- 
ciado de los programas en un fichero BATCH. 


ENCADENADO 


El encadenado (piping) se refiere a la habilidad que 
posee el DOS 2.0 de encadenar un grupo de programas 
de tal modo que el output de un programa se convierta 
en el input del siguiente. Por ejemplo, el encadenado 
DIR|FIND “IBM”|SORT>IBMDIR buscará en el direc- 
torio todos los nombres de archivos conteniendo los 
caracteres I-B-M, los clasificará en orden alfabético, y 
enviará la lista a un fichero llamado IBMDIR. 
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OTRAS CARACTERÍSTICAS 
Algunas otras características del DOS 2.0 incluyen 


print spooling, configuración del sistema, reasignación 
de drives de discos, y cambio de prompt. 
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8. SOFTWARE: MANEJANDO EL PC 


Sin un software no puede hacer usted nada con su 
PC excepto conectarlo y desconectarlo. Necesita pro- 
gramas para que su ordenador funcione, para decirle 
lo que tiene que hacer. Si sabe usted programar, puede 
escribir su propio software. Sin embargo, la mayoría 
de los propietarios de ordenadores no poseen ni el 
tiempo ni la inclinación necesarios para escribir pro- 
gramas. Y puesto que se necesitan centenares de horas 
para escribir incluso los programas más sencillos, ni 
siquiera los programadores más expertos disponen del 
tiempo para crear el software para cada cosa que quie- 
ren que el ordenador les haga. 

Uno de los grandes atractivos del PC IBM es que 
existen literalmente centenares de programas escritos 
para el PC, y constantemente se están escribiendo otros 
nuevos. De todos modos, esta auténtica avalancha puede 
ser abrumadora. Y los anuncios en las revistas especia- 
lizadas en informática pueden ser más una confusión 
que una ayuda si no sabe usted realmente lo que se 
supone que hace el programa. En este capítulo inten- 
taremos explicar las funciones de tipos específicos de 
programas, como un tratamiento de textos, a fin de 
ayudarle a realizar inteligentes decisiones en la elec- 
ción del software. 

Hay que tener en cuenta cuatro tipos básicos de 
software: 
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Sistemas operativos 
Software de servicio 

* Lenguajes de ordenador 
Software de aplicación 


Hemos visto ya esas áreas en el capítulo 3, pero 
será útil una breve revisión. Un sistema operativo con- 
trola las operaciones del ordenador y todos los perifé- 
ricos. El sistema operativo más comúnmente utiliza- 
do para el PC es el DOS, pero hay un cierto número de 
otros sistemas disponibles. El software de servicio (o 
utilidades) está diseñado para ampliar el sistema ope- 
rativo y hacer más fácil el uso del ordenador. Hay uti- 
lidades para arreglar ficheros de disco dañados, para 
comprimir el tamaño del texto de los ficheros, o para 
hacer que partes de la memoria emulen a un diskette. 
Los lenguajes de ordenador le permiten a usted crear 
sus propios programas. Y el software de aplicación es 
el cuerpo principal de programas que permiten al PC 
realizar tareas útiles y específicas. 


ELIGIENDO EL SOFTWARE 


Cuando acude usted a comprar software, al igual 
que con el hardware, es muy importante que esté se- 
guro de saber lo que anda buscando y que podrá utili- 
zar lo que quiere. Tenga en cuenta las siguientes pre- 
guntas en el momento de su compra. 

¿Es el programa compatible con la forma en que 
está configurado su sistema? Por ejemplo, el software 
protegido contra copias no puede ser almacenado en un 
hard disk, lo cual puede ser un engorro. ¿Posee usted 
suficiente memoria para ejecutarlo? Algunos progra- 
mas listan sus requerimientos mínimos de memoria, 
pero para sacar ventaja de todas sus características se 
necesita más memoria que esa. ¿Dispone usted de todo 


100 


el hardware necesario? Por ejemplo, un cierto número 
de software requiere dos drives de discos. ¿Funcionará 
el programa bajo su sistema operativo? Casi todo lo 
escrito específicamente para el PC IBM funciona bajo 
el DOS, pero algunos programas necesitarán modifi- 
caciones si emplea usted el DOS 2.0. 

¿Funciona el programa lo suficientemente rápido 
para sus necesidades? Hay algún software que está es- 
crito en lenguaje máquina, parte está escrito en BASIC 
y en otros lenguajes de programación. Los programas 
en BASIC son fáciles de alterar, si posee usted habili- 
dades de programador e inclinación para ello, pero 
son ejecutados de una forma más lenta que los progra- 
mas en lenguaje máquina. Incluso los programas es- 
critos en lenguaje máquina diferirán grandemente en 
la velocidad con la que realizan tareas similares. La 
única forma de determinar esto es probándolos. 

¿Es el programa fácil de usar? Normalmente existe 
un compromiso entre sofisticación y facilidad, de modo 
que no compre necesariamente el software que ofrece 
más cantidad de opciones. Si sus necesidades son más 
bien directas, pagará más, y probablemente se sentirá 
frustrado ante demasiadas órdenes confusas. ¿Está 
provisto el programa de una buena documentación? 
¿Dispone de un manual de instrucciones claro y fácil 
de utilizar y una ficha de referencias («chuleta») para 
echar una rápida mirada a algunas órdenes importan- 
tes? ¿Existen a su disposición libros que proporcionen 
una explicación adicional o ideas para utilizar el soft- 
ware? 

¿Es versátil el programa? Un buen programa debe- 
ría ofrecerle varias opciones y ser lo suficientemente 
flexible como para ser utilizado para sus necesidades 
particulares. Si un paquete de programas de contabi- 
lidad permite solamente 5 dígitos de código para sus 
clientes, y su negocio necesita 6, va a tener un proble- 
ma. Como con la sofisticación, tenga en mente que la 
versatilidad y la facilidad de uso son a menudo anta- 
gónicas. De modo que siempre hay que llegar a un 
compromiso de alguna clase. 
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Hay dos enfoques básicos a la forma en que un pro- 
grama interactúa con el usuario, y afectan a la facili- 
dad de uso y a la conveniencia. Uno de ellos es llamado 
a veces el enfoque command, de órdenes. Bajo este sis- 
tema, existe un cierto número de palabras o códigos 
órdenes que necesitan ser entrados para decirle al pro- 
grama que realice unas determinadas tareas. Por ejem- 
plo, el DOS es controlado por órdenes. Existen una 
serie de palabras clave, como DIR, que son utilizadas 
para controlar el software. El otro enfoque es llamado 
menu-driven, controlado por el menú. El sotfware con- 
trolado por el menú mostrará una lista de posibles 
elecciones que tiene el usuario en varios puntos del 
programa. Entonces usted selecciona la elección más 
adecuada dentro del menú. Cada uno de estos enfo- 
ques es válido y se dirige a un tipo distinto de usuario. 
Los programas controlados por el menú, en general, 
son de uso más fácil de aprender, puesto que no es ne- 
cesario aprender códigos especiales. Una vez uno los 
ha aprendido, sin embargo, las órdenes son más fáciles 
y rápidas de usar, puesto que no es necesario estar eli- 
giendo constantemente entre menús repetitivos. Los 
usuarios con experiencia prefieren normalmente las 
órdenes, mientras que los neófitos prefieren los menús. 

¿Cómo apoya el vendedor el software? ¿Dispone de 
algún programa de entrenamiento? ¿Qué hay acerca 
de un teléfono de emergencia para resolver cualquier 
consulta o ayudar cuando se presente un problema? Si 
no le gusta a usted el software, ¿puede devolverlo? 

Finalmente, antes de comprar el software, pruébe- 
lo. Al revés del hardware, es muy difícil determinar la 
utilidad de un elemento de software leyendo una lista 
de sus rasgos y especificaciones. La mejor manera de 
probar un programa es pedirle a un vendedor con ex- 
periencia que se lo demuestre. Pídale que realice una 
serie de tareas específicas que usted cree que el pro- 
grama tiene que ser capaz de hacer. Vea si pueden ha- 
cerlo y de qué manera (¿tienen que pulsar docenas de 
teclas para realizar una tarea simple?). Luego puede 
intentar usted ejecutar el programa por sí mismo, aun- 
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que el problema es que probablemente no disponga de 
tiempo suficiente para aprender mucho sobre él. Si es 
usted ambicioso, llévese a casa una copia del manual 
de instrucciones, vea si es legible y si todas las carac- 
terísticas que desea se hallan cubiertas. 


SISTEMAS OPERATIVOS 


Más de un 95% de los propietarios de PC utilizan el 
sistema operativo DOS, y casi todo el software para el 
PC funciona bajo el DOS. Entonces, ¿por qué debería 
alguien tomar en consideración algún otro sistema 
operativo? 


DOS versus CP/M-86 


Cuando fue presentado por primera vez el PC, IBM 
preparó tres sistemas operativos disponibles para él: 
el PC DOS, que había sido diseñado específicamente 
para el PC, y el CP/M-86 y el UCSD p-System, que eran 
adaptaciones de sistemas operativos que actuaban 
sobre muchos otros ordenadores. (El UCSD p-System 
es un sistema operativo avanzado que posee caracte- 
rísticas sofisticadas y sirve de apoyo a programas es- 
critos en UCSD Pascal o FORTRAN-77. Está destinado 
principalmente a programadores profesionales.) La 
ventaja del PC DOS era que resultaba muy barato 
(cuarenta dólares a su comercialización), fácil de usar, 
y fácil de escribir programas para él. Pero por aquel 
entonces aún había pocos programas escritos para él, 
y ningún otro ordenador lo utilizaba. 

El CP/M, por otra parte, es el sistema operativo 
más popular para ordenadores de 8 bits, con miles de 
programas que funcionan con él. Parecía natural, 
pues, que la Digital Research (la creadora del CP/M) 
desarrollara una versión del CP/M para máquinas de 
16 bits. (De hecho, el «86» proviene de los últimos dos 
dígitos de la Intel 8086, la CPU prima de la 8088 de 
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IBM.) La teoría era que el usuario del CP/M-86 podría 
sacarle ventajas a todo el software ya disponible que 
podía ser utilizado con el CP/M. 

El problema que se presentó es que la compatibi- 
lidad entre el CP/M y el CP/M-86 no es muy buena. Al- 
gunos programas para el CP/M pueden ejecutarse con 
el CP/M-86 con ligeras modificaciones, pero los pro- 
blemas de conversión resultan demasiado grandes para 
el usuario medio. Probablemente la Digital Research 
esperó que todas aquellas empresas que habían desa- 
rrollado el softwre para el CP/M se apresurarían a con- 
vertir sus programas al CP/M-86, creando así una gran 
reserva de software para el CP/M-86. En vez de ello, la 
mayoría convirtieron su softwre para ser utilizado con 
el más barato y más popular DOS. (Finalmente la Di- 
gital Research bajó el precio del CP/M-86 para compe- 
tir con el DOS.) 

De todos modos, otros fabricantes distintos a IBM 
(Digital Equipment, NEC, Victor) han estado elabo- 
rando ordenadores personales de 16 bits que funcio- 
nan con el CP/M-86, y se ha ido desarrollando un soft- 
ware para este sistema. Mientras tanto, la popularidad 
del PC ha dado origen varios clones del PC IBM, y la 
mayor parte de ellos utilizan o bien el DOS o el CP/M- 
86, de modo que a la larga lo que ha ocurrido es que se 
ha desarrollado una especie de batalla entre esos dos 
sistemas operativos. ¿Qué debe hacer ante la disyun- 
tiva el propietario medio del PC? 

Bien, en primer lugar, no es necesario efectuar 
ninguna elección definitiva. Siempre puede usted 
comprar dos sistemas operativos. Por supuesto, esto 
significa tener dos juegos separados de software de 
aplicación, ficheros, y diskettes. Poco conveniente, 
pero posible. De todos modos, el usuario medio se sien- 
te probablemente más a gusto con el DOS. Es extre- 
madamente popular y está siendo mejorado constan- 
temente (lo cual queda evidenciado por el DOS 2.0 y 
otros desarrollos futuros ya anticipados). 
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MULTITAREAS 


En octubre de 1982, la Digital Research anunció un 
CP/M-86 Concurrente (llamado CCP/M-86) para el PC. 
Esto representó un avance significativo sobre el CP/M- 
86. Básicamente, el CCPM/M-86 permite a un solo PC 
ejecutar simultáneamente 4 programas distintos. A 
esto se le llama multitareas. Significa, por ejemplo, que 
el ordenador puede estar clasificando un fichero de 
facturas pendientes al mismo tiempo que está impri- 
miendo un tratamiento de textos mientras usted tra- 
baja en un cuadro estadístico. Y puede usted cambiar 
de un programa a otro sin interrumpir ninguno de 
ellos. 

Hasta ahora no ha habido una gran demanda del 
CCP/M-86, probablemente por la misma razón por la 
que no ha cuajado el CP/M-86: falta de software de 
aplicación. El potencial del CCP/M-86 para los progra- 
madores es la posibilidad de desarrollar paquetes in- 
tegrados de programas. Se hallan descritos, aunque bre- 
vemente, bajo el epígrafe «Software de aplicación»: 
son programas de multitareas que le permiten a usted 
trabajar con datos mientras realiza otras tareas. Este 
es el uso ideal para las multitareas, y probablemente 
represente el futuro para el software de aplicación. Si 
la Digital Research puede animar a los programadores 
a desarrollar un buen software integrado utilizando el 
CCP/M-86, entonces se hará rápidamente popular. 


MULTIUSUARIO 


Las multitareas conducen a lo que mucha gente 
dice que es el futuro del PC: el multiusuario. Lo que 
significa esto es tener varios terminales conectados a 
un solo PC, con distintos usuarios trabajando simultá- 
neamente, o tener varios PC conectados entre sí, com- 
partiendo de forma activa programas e información. 
En este punto, el PC reemplazaría esencialmente a la 
mayor parte de los miniordenadores. 
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Existen varios sistemas operativos multiusuario, 
diseñados originalmente para ser utilizados en mini- 
ordenadores, que han sido adaptados para usarlos con 
el PC. Los dos más dignos de notar son los sistemas 
UNIX y Oasis. UNIX es extremadamente popular en 
miniordenadores, y Microsoft, la empresa creadora del 
DOS, ha patentado una versión del UNIX a la que lla- 
ma XENIX. Como hemos mencionado antes, es proba- 
ble que Microsoft siga perfeccionando el DOS hasta 
convertirlo en un XENIX. De esta forma esperan que 
la enorme masa de programas DOS puedan hacerse 
finalmente compatibles con un sistema multiusuario, 
y el XENIX se convierta en el sistema operativo obvio. 
En la actualidad existe una versión del UNIX distri- 
buida por la Quantum Software Systems, Inc. de San 
José, llamada QUNIX. 


PROGRAMAS DE UTILIDAD 


Una utility o programa de utilidad es un programa 
que le permite a usted sacar un mejor partido de su 
ordenador. Algunos programas de utilidad hacen que 
le resulte a usted más fácil escribir programas, otros 
proporcionan capacidades que no se hallan disponi- 
bles en el DOS, mientras que otros lo ayudan a usted a 
sacar un mejor partido de sus periféricos. 


UTILIDADES DE PROGRAMACIÓN 


Esos programas se hallan orientados a hacer la 
vida más fácil al programador serio o a proporcionar 
capacidades que no se halllan disponibles en la mayor 
parte de los lenguages de programación disponibles 
para el PC. Hay programas de utilidad disponibles 
para los lenguajes más populares, como BASIC, Pas- 
cal, COBOL, FORTRAN, PL/1 y FORTH. 

Un cierto número de herramientas de programa- 
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ción proporcionan rutinas que realizan complicadas 
tareas tales como análisis estadísticos, clasificación a 
alta velocidad, edición sobre pantalla, o generación de 
gráficos. Otro grupo de programas de utilidad de pro- 
gramación añaden nuevas órdenes no disponibles en 
la mayoría de versiones de un lenguaje de programa- 
ción. Entonces la utility las traslada a un código que el 
lenguaje del programa pueda comprender. Otro grupo 
de programas de utilidad ayuda al programador a de- 
purar su programa o le proporciona información acer- 
ca de cómo se está ejecutando. 


INTENSIFICADORES DEL SISTEMA OPERATIVO 


El DOS contiene programas de utilidad que le per- 
miten a usted copiar y borrar ficheros, comprobar y 
formatear diskettes, crear y editar ficheros, etc. Algu- 
nos de esos programas no encajan con las necesidades 
de todos los usuarios, por lo que se ha desarrollado un 
mercado de programas de utilidad que añaden carac- 
terísticas que no se hallan disponibles en el DOS o que 
intensifican las ya existentes en el DOS. 


LENGUAJES DE ORDENADOR 


Como hemos mencionado en el capítulo 3, todos 
los ordenadores «piensan» en un código máquina di- 
gital específico de cada ordenador. Un lenguaje de pro- 
gramación de alto nivel utiliza palabras inglesas y las 
traduce al código máquina. Todos los lenguajes de 
programación de alto nivel poseen disponibles una 
variedad de versiones, pero básicamente el lenguaje es 
el mismo en todas ellas, independientemente del orde- 
nador que vaya a ejecutar el programa. 

Entre el código máquina y los lenguajes de alto 
nivel están los lenguajes ensambladores. Un lenguaje 
ensamblador utiliza palabras como los lenguajes de 
alto nivel, pero se halla mucho más unido al ordena- 
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dor para el cual ha sido escrito. En el lenguaje ensam- 
blador, cada diminuto aspecto de la operativa del or- 
denador debe ser controlado por el programador. Una 
simple orden BASIC como PRINT (1 + 2) requerirá va- 
rias órdenes en lenguaje ensamblador. ¿Por qué utili- 
zar un lenguaje tan engorroso? Bien, la mayor parte 
de los programadores prefieren los lenguajes de alto 
nivel. Sin embargo, el lenguaje ensamblador ofrece un 
control mucho más íntimo sobre el ordenador. Esto 
significa que usted puede escribir programas que con- 
trolan más directamente las funciones del ordenador y 
crear programas que son más eficientes o realizan ta- 
reas que no pueden ser hechas utilizando un lenguaje 
de alto nivel. IBM y otros fabricantes venden los ins- 
trumentos necesarios para escribir programas en len- 
guaje ensamblador. 

Existen numerosos lenguajes de programación de 
alto nivel disponibles para el PC IBM. Los más obvios 
son las versiones del BASIC que llevan incluido el DOS. 
Son versiones relativamente potentes del BASIC es- 
tándar, con algunas órdenes no incluidas en versiones 
que pueden hallarse en otros ordenadores. Sin embar- 
go, el BASIC fue desarrollado originalmente como una 
herramienta de enseñanza, no como un lenguaje de 
programación serio, de modo que es inherentemente 
limitado. 

La debilidad más notable del intérprete BASIC es 
la poca velocidad cuando está ejecutando programas 
complicados. IMB y otras compañías comercializan 
compiladores BASIC. Estos contienen el mismo juego 
de órdenes (llamado el juego de instrucciones) que el 
intérprete BASIC, pero crea una versión compilada en 
lenguaje máquina del código BASIC. Ésta, a su vez, 
funcionará mucho más aprisa que el intérprete BASIC. 
(Esto se halla explicado en el capítulo 3, bajo el epígra- 
fe «Compiladores e Intérpretes».) 

Otros vendedores ofrecen versiones del BASIC que 
poseen órdenes o capacidades adicionales. Por ejem- 
plo, los programas en BASIC estándar solamente pue- 
den utilizar 64K de memoria a la vez. Algunas versio- 
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nes le permiten a usted utilizar mayores cantidades de 
memoria. Otras versiones ofrecen mayores capacida- 
des matemáticas. Y algunas incluyen facilidades de 
escritura de programas adicionales e instrumentos 
depuradores. 

Sin embargo, cualquier versión BASIC sigue sien- 
do BASIC, y no facilita la creación de programas bien 
organizados y eficientes. De ahí la disponibilidad de 
otros lenguajes populares de programación. 


SOFTWARE DE APLICACION 


El software de aplicación es esencial para un orde- 
nador. La razón por la cual existen todo el hardware y 
el resto del software es para permitirle funcionar. 

Las aplicaciones para el PC cubren toda la gama de 
uso del ordenador: desde juegos hasta análisis cientí- 
fico de alto nivel. La mayoría de los usuarios del PC 
están interesados en cuestiones comerciales, trata- 
miento de textos, o aplicaciones orientadas a las finan- 
zas, y así el cuerpo principal del software se halla en 
esas áreas. En esta sección examinaremos algunas de 
las varias categorías de software de aplicación de que 
son capaces estos programas, y le daremos alguna idea 
del hardware que puede necesitar para ejecutar esos 
programas. No se trata de una guía de compras, sino 
más bien de algunas sugerencias para ayudarle a es- 
coger entre la enorme variedad de software 
disponible. También, y principalmente por motivos de 
espacio, hemos omitido comentar el software 
educativo o de juegos. 


TRATAMIENTO DE TEXTOS 


El tratamiento de textos probablemente represen- 
ta el uso más popular y más alabado de los ordenado- 
res personales. Y por una buena razón. Para la mayor 
parte de las aplicaciones de escritura, un tratamiento 
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de textos es a una máquina de escribir lo que una má- 
quina de escribir es a una pluma y un papel. Sin em- 
bargo, tras todo lo que se ha hablado y habla del trata- 
miento de textos, hay una gran cantidad de confusión 
acerca de lo que hace un programa de tratamiento de 
textos y en qué se diferencia uno de otro. 


¿Qué es un tratamiento de textos? 


Básicamente, un programa de tratamiento de tex- 
tos, o Word Processing, le permite a usted escribir un 
texto en la pantalla, almacenarlo temporalmente en la 
RAM, y luego almacenarlo más permanentemente en 
un disco y/o sobre papel. El texto almacenado en disco 
puede ser recuperado por la memoria en cualquier 
momento, cambiado o editado rápidamente, y luego 
almacenado de nuevo o impreso en su nueva forma. 
Pueden cambiarse párrafos de sitio, remplazar pala- 
bras, y borrar secciones enteras con un mínimo de di- 
ficultad. Las cartas comerciales estándar pueden ser 
archivadas en disco para ser utilizadas de nuevo más 
tarde, y las circulares pueden «personalizarse» para 
una lista postal almacenada en un disco. 

Una vez el texto se halla tal como usted desea, el 
software del tratamiento de textos le permite a usted 
imprimirlo de la forma que le plazca. Puede utilizar 
distintos tipos de letra, cambiar los márgenes, centrar 
el texto, justificar el texto, añadir letra más pequeña y 
más grande, y cualquier otra cosa que su impresora y 
su software le permitan hacer. 

Obviamente, un buen programa de tratamiento de 
textos puede ahorrarle a usted un montón de dinero, 
especialmente si tiene que tratar con asiduidad con 
borradores, segundos borradores y revisiones. De he- 
cho, muchas personas que inicialmente desdeñaban 
los ordenadores fueron ganadas finalmente por esta 
comodidad. 
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Seleccionando el software de tratamiento del textos 


Como todo software de aplicación, hay dos consi- 
deraciones primarias en la selección de un software de 
tatamiento de textos: sus capacidades y su facilidad de 
uso. Afortunadamente, estas características no son 
mutuamente exclusivas. Puesto que el tratamiento de 
textos es tan complicado y las necesidades del usuario 
varían enormemente, es mejor gastar algo de tiempo 
en tiendas de ordenadores probando un cierto número 
de programas. Los puntos que hay que tener en cuenta 
son: 


1. ¿Cómo es mostrado el texto en la pantalla? ¿Resul- 
ta fácil hacer subir y bajar el que queda fuera de la 
pantalla en un momento dado? Este scrolling, ¿se 
produce con suavidad? ¿Aparece toda la informa- 
ción adicional necesaria (como números de página, 
línea y columna), y dispone usted de flexibilidad en 
controlar la forma en que son mostrados texto e 
información? ¿Posee el software capacidades de 
realce de luz? Si dispone usted de un monitor a 
color de alta calidad (y no se preocupa de la forma 
en que muestra las letras), ¿puede su software sacar 
ventaja de ello? 


2. ¿Puede el software dar apoyo a una variedad de im- 
presoras, o al menos a la impresora que usted nece- 
sita? ¿Puede aprovechar todas las ventajas que le 
ofrezca la impresora? 


3. ¿Posee el software todas las capacidades que nece- 
sita usted? Algunos fabricantes proclaman grandes 
ventajas de sus softwares, pero en la práctica resul- 
tan tan complicados de utilizar que se vuelven prác- 
ticamente inútiles. Por ejemplo, si utiliza usted con 
profusión la mezcla de párrafos (como puede ha- 
cerlo un abogado que crea contratos o testamentos 
a partir de la unión de párrafos estandarizados), 
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entonces necesitará un programa que le permita 
llamar muy rápidamente a los párrafos que necesi- 
te. Si hay que dar muchos pasos para recuperar 
cada párrafo o si el proceso es lento, no tardará mu- 
cho en lamentar haber comprado el paquete. 


4. ¿Es el programa fácil de usar? Ningún paquete de 
programas de tratamiento de textos es realmente 
fácil. Pueden ser necesarias varias horas de práctica 
antes de empezar a dominar todas sus posibilida- 
des. Sin embargo, algunos son más difíciles que 
otros, requieren mucha más memorización, o dis- 
ponen de manuales de instrucciones y documenta- 
ción mucho más pobres. 


El más popular de los softwares de tratamiento de 
textos es el WordStar, distribuido por MicroPro Inter- 
national, y que tiene versiones para distintos idiomas, 
entre ellos el español. Esto no quiere decir que sea el 
más asequible. Dejaré esto a su juicio y al de los críti- 
cos de revistas y libros que se ganan la vida emitiendo 
opiniones. También son muy populares el Volkswriter 
de Lifetree Software Inc, el Easy Writer I1 de Informa- 
tion Unlimited Software, y el WordPlus-PC de Professio- 
nal Software, Inc. Aparte éstos, hay docenas de otros 
excelentes programas disponibles en las tiendas y en 
las empresas especializadas de venta por correo. 


HOJAS ELECTRÓNICAS (U HOJAS DE CÁLCULO) 


Quizá la más elegante de todas las aplicaciones del 
software sea la hoja electrónica. Simple en principio y 
diseño, una hoja electrónica proporciona al usuario un 
gran poder en la conducción de análisis financieros. 
Creada inicialmente para los ordenadores personales y 
aún única para ellos, fue la llegada de la hoja electró- 
nica lo que hizo de los primeros ordenadores persona- 
les una auténtica herramienta de negocios. 

El abuelo de todos los existentes hoy en día, el mo- 
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delo en el que se han basado todos los demás progra- 
mas similares, y uno de los softwares más vendidos de 
todos los tipos, es el VisiCalc. 

Si es usted contable, entonces estará familiarizado 
con el aspecto de una hoja contable estándar: una su- 
cesión vacía de hileras y columnas que son llenadas 
con encabezamientos, datos, cálculos y comentarios. 
El VisiCalc es una versión electrónica de ella, y la pan- 
talla del monitor es una ventana sobre una pequeña 
sección de la hoja contable que puede ser movida de 
un lado a otro para examinar cualquier sección desea- 
da. Texto y datos son entrados a través del teclado, al- 
macenados en la memoria, y exhibidos en la pantalla. 
Las hojas electrónicas pueden ser almacenadas en dis- 
cos y recuperadas en cualquier momento para nueva 
utilización y actualización. Cualquier parte de cual- 
quier hoja electrónica puede ser impresa para obtener 
una hard copy permanente. 

El VisiCalc le ofrece 63 columnas y 254 hileras don- 
de entrar datos. Cada una de esas posiciones (llamadas 
celdas) puede contener una etiqueta, un valor, o una 
fórmula. Las fórmulas le permiten a usted realizar 
complicados cálculos con la velocidad y la facilidad de 
un ordenador. Y puesto que la fórmula de cualquier 
celda puede referirse al contenido de cualquier otra 
celda, cambiar el contenido de una celda en la hoja 
electrónica cambia automáticamente el valor de todas 
las demás celdas cuya fórmula depende de esta celda. 
Esta cualidad extremadamente poderosa permite uti- 
lizar el VisiCalc para proyecciones y cálculos tipo «¿y 
si...?», una tarea realmente tediosa cuando hay que 
hacerla a mano. 

La hoja electrónica no es útil solamente para con- 
tables, sino para cualquiera que necesita efectuar aná- 
lisis o planificaciones financieras. De hecho, un amplio 
número de editores de software ofrecen plantillas para 
hojas electrónicas que contienen aplicaciones especí- 
ficas para agentes inmobiliarios, granjeros, vendedo- 
res, etc. 

Hay un cierto número de excelentes competidores 
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del VisiCalc. SuperCalc, desarrollado por la Sorcim 
Corporation, fue uno de los primeros, y sigue siendo 
muy popular. Su atributo particular es ser más rápido 
en los cálculos que el VisiCalc. También muy popular 
para el PC es el Multiplan de Microsoft. Es un progra- 
ma relativamente nuevo y dispone de mayores posibi- 
lidades y es más fácil de usar que el VisiCalc o el Su- 
perCalc. Finalmente, existe una nueva clase de progra- 
mas llamada software integrado que ofrece también la 
posibilidad de crear hojas electrónicas. 


SOFTWARE INTEGRADO 


En julio de 1982, la Context Management Systems 
introdujo el MBA, y unos cuantos meses más tarde la 
Lotus Development Corporation inició la comerciali- 
zación del 1-2-3. Ambos son los primeros de una nueva 
generación de software diseñado para integrar un cier- 
to número de importantes funciones relacionadas con 
los negocios como las hojas electrónicas y los gráficos. 

Ambos programas se basan en la hoja electrónica y 
ofrecen posibilidades iguales o superiores a la mayoría 
de las hojas electrónicas anteriores. Además de eso, 
ofrecen la posibilidad de almacenar, organizar y recu- 
perar ficheros de datos (llamada data base manage- 
ment, ver más abajo) y mostrar e imprimir datos en 
forma de gráficos. Además, el MBA ofrece tratamiento 
de textos y funciones de comunicación (el 1-2-3 prome- 
te las mismas capacidades en un próximo futuro). 

La integración significa que el usuario puede tras- 
ladarse de una tarea a la siguiente sin tener que termi- 
nar un programa y cargar otro. Además, los datos uti- 
lizados en una tarea pueden ser transferidos a la otra y 
manipulados por ella. Como resultado de todo ello, un 
director de empresa puede entrar una base de datos, 
digamos por ejemplo las cifras de ventas de distintos 
productos en varias regiones, luego hacer que el orde- 
nador seleccione un producto, liste las ventas por re- 
giones en orden de volumen de ventas, luego esta in- 
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formación sea enviada a un análisis de probabilidades 
por hoja electrónica, y los resultados impresos en for- 
ma de gráfico. 

El enorme potencial de esos programas para los 
directores de empresa los ha convertido rápidamente 
en uno de los programas más populares disponibles 
para el PC. De hecho, pese a su elevado precio, el 1-2-3 
es normalmente el programa de más venta para el PC. 

Debido a su sofisticación, ambos programas cues- 
tan bastante de aprender, pero los usuarios ya familia- 
rizados con las hojas electrónicas dispondrán de una 
gran ventaja. También son caros, y requieren una gran 
cantidad de memoria (256K para el MBA y 128K para 
el 1-2-3), de modo que se hallan dirigidos claramente 
el usuario estrictamente comercial. La gran populari- 
dad del 1-2-3 es debida probablemente al hecho de que 
funciona con el DOS, mientras que el MBA funciona 
con el UCSD p-System, y realiza un mayor número de 
funciones mucho más rápidamente que el MBA. El 
MBA, por su parte, ofrece más posibilidades. 

Resulta claro que el software integrado es el futuro 
del ordenador personal. La VisiCorp ha anunciado un 
sistema integrador llamado VisiON (aún no disponi- 
ble) y, muy probablemente, otros fabricantes no tar- 
darán en seguirla. 


DaArTa BAseE MANAGEMENT 


Este término más bien críptico, Manejo de Bases 
de Datos, se refiere a una de las actividades más comu- 
nes en los negocios y en los asuntos personales: el man- 
tenimiento de los archivos. La lenta y tediosa tarea de 
guardar físicamente el archivo de algo, almacenarlo 
en un archivador, clasificarlo en un orden determi- 
nado, y mantener un archivo específico de todos los 
archivos, puede ser realizado utilizando un ordena- 
dor. Y de hecho, los términos empleados en informá- 
tica para describir las tareas relativas a las bases de 
datos encajan con nuestra terminología cotidiana. 
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Por ejemplo, digamos que desea usted mantener en 
su ordenador una lista de todos los libros que posee. El 
programa de base de datos crea un fichero, al que qui- 
zá llame usted LIBROS, para almacenar en él su in- 
formación. Entonces decide usted qué información 
considera importante saber acerca de sus libros. La 
información sobre cada uno de ellos es llamada un re- 
gistro, y cada registro contiene información en partes 
específicas llamadas campos. Cada registro en su fi- 
chero de libros tiene tres campos: uno para el título, 
uno para el autor, y uno para el tema del libro. Una 
vez ha entrado usted todos sus libros en el fichero LI- 
BROS, tiene usted un registro para cada libro. Este 
fichero es su base de datos. 

El poder real de un programa de base de datos em- 
pieza con el manejo de los datos una vez han sido en- 
trados. Automáticamente dispondrá los registros en el 
orden que usted desee, a partir del campo que usted 
indique. Por ejemplo, puede que desee usted un listado 
de sus libros, agrupados por temas y por orden alfabé- 
tico de autor dentro de cada categoría. O puede desear 
usted que el ordenador liste solamente los libros que 
posee usted de un autor determinado. Esta primera 
tarea es llamada clasificación y la segunda selección. 
Ambas son tareas comunes a todos los programas de 
bases de datos. 

Además, todos los programas de bases de datos le 
permiten a usted mostrar en pantalla e imprimir lis- 
tados e informes de sus datos. Normalmente puede 
elegir usted una gran variedad de formas de selección, 
clasificación e impresión. Las aplicaciones más sim- 
ples son los listados de envíos por correo y los inven- 
tarios. 


Programas de utilidad personal y comercial 
Hay dos grupos básicos de programas de bases de 
datos disponibles para el PC: los de utilidad comercial 


y los de utilidad personal. Generalmente se distinguen 
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en sofisticación y precio. Los programas de bases de 
datos de nivel personal suelen ser muy baratos, son 
fáciles de usar, y no demasiado potentes. 

Los programas de bases de datos orientados al co- 
mercio y a los negocios en general tienen precios muy 
variados según sus posibilidades. Requieren como mí- 
nimo 64K de memoria (algunos necesitan más), y unos 
pocos no funcionan bien a menos que dispongan de 
128K. Hay un montón de variaciones entre programas, 
de modo que vaya con cuidado al comprar. El más po- 
pular, de lejos, y quizá el más potente, es el dBase II 
de Ashton-Tate, del que ha aparecido recientemente la 
versión II. Otros programas populares son: Condor, 
de la Condor Computer Corporation; EasyFiler, de la 
Information Unlimited Software; InfoStar, de la Micro- 
Pro International; PFS:File, de la Software Publishing 
Corporation; T.I.M. III, de la Innovative Software. 


SOFTWARE FINANCIERO/CONTABLE 


Como en los programas de bases de datos, hay una 
clara distinción entre los programas financiero/conta- 
bles para el hogar y para los negocios. Los programas 
para el hogar están diseñados para ayudar al usuario a 
gestionar sus propias finanzas. Una serie de funciones 
típicas le permiten establecer un presupuesto, llevar el 
saldo de la cuenta corriente y de las tarjetas de crédito, 
buscar un dato específico, e imprimir cheques y esta- 
dillos. The Home Accountant, de la Continental Soft- 
ware, es con mucho el más popular. Su coste es muy 
bajo y necesita 64K de memoria. 

Un grupo similar de programas financieros se de- 
dica específicamente a la gestión de inversiones y pla- 
nificación de impuestos. Pueden llegar a ser muy so- 
fisticados y útiles, sobre todo si es usted millonario. 
Una serie de funciones típicas le permiten analizar el 
modo en que afectarán sus impuestos diversas inver- 
siones, o mantienen y analizan su cartera de valores y 
demás bienes de su patrimonio. Sus características en 
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precio y exigencias de memoria son similares al ante- 
rior. 

El software de contabilidad comercial está diseña- 
do para permitirle llevar un pequeño negocio a través 
de su PC. Esto incluye funciones tales como el proce- 
sado de pedidos, facturas a cobrar y a pagar, contabili- 
dad general, control de inventarios, y salarios. Algunos 
paquetes de programas ofrecen la mayor parte o todas 
estas funciones. O puede elegir usted un programa que 
realice solamente una tarea contable específica. 

Hay que tener en cuenta muchas consideraciones 
antes de tomar la decisión de computerizar su nego- 
cio. Comprar un software preestablecido significa que 
va a tener que cambiar muchas de sus actuales cos- 
tumbres de llevar su negocio a fin de que encajen en el 
programa. Sus empleados necesitarán ser reentrena- 
dos para trabajar extrayéndole todas las ventajas po- 
sibles al ordenador. Debido a que el PC todavía no es 
una máquina multiusuario, puede producirse un po- 
tencial cuello de botella si hay que realizar demasia- 
das tareas al mismo tiempo. Finalmente, estará depo- 
sitando usted la supervivencia de su negocio en manos 
de un ordenador si consideraciones tales como mante- 
nimiento, servicio y apoyo son extremadamente impor- 
tantes. Y tendrá que aprender usted a realizar cons- 
tantemente back-ups de sus ficheros; de otro modo, 
todos sus clientes pueden desaparecer de la noche a la 
mañana si destruye usted un disco. 

Peligros aparte, muchos PC están siendo utilizados 
con éxito como odenadores para pequeños negocios. 
Por velocidad y comodidad, «deseará usted probable- 
mente un sistema de hard disk, al menos 128K de me- 
moria, y puede que necesite una impresora de 132 co- 
lumnas. De hecho, IBM diseñó el XT pensando en usted. 

El más popular de los paquetes de software conta- 
ble orientado al comercio es el de Peachtree Software, 
Inc., y es comercializado tanto por ellos como por 
IMB. Es muy caro. Hay otros paquetes de programas 
mucho más baratos. Un buen ejemplo de ellos es The 
Accountant, de la Insoft, Inc. 
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Sean cuales sean los programas que elija, asegúre- 
se de verlos realizar las operaciones que quiere antes 
de comprarlos, y asegúrese de que la tienda o el fabri- 
cante le proporciona un buen entrenamiento e instruc- 
ciones. ¡De otra manera, puede encontrarse con que su 
negocio está controlado por un programa cuyo uso 
desconoce! 


SOFTWARE ESPECIALIZADO PARA LA INDUSTRIA 


Si los programas de índole más bien general que 
hemos estado comentando no encajan con sus necesi- 
dades, puede que encuentre disponible algún otro pa- 
quete de software que haya sido mejor diseñado para 
lo que usted necesita. Hay a su disposición paquetes 
para profesionales en los campos de la ingeniería, los 
seguros, los almacenes, los agentes inmobiliarios, la 
medicina, la agricultura, los fabricantes y distribuido- 
res de muebles, las estaciones de servicio, los repues- 
tos de automóviles, los laboratorios clínicos, los den- 
tistas, los arquitectos, los contratistas, los banqueros, 
los lampistas, los encargados de bloques de aparta- 
mentos, la gestión de una iglesia, las agencias de via- 
jes, los transportistas, la administración de una escue- 
la, y muchos otros. 

El coste de esos programas es enormemente varia- 
do. Para encontrar los que puede hallar disponibles, 
consulte a las revistas relacionadas con el PC, a las em- 
presas especializadas, o a la propia IBM. 


COMUNICACIONES 


Si posee usted un modem y desea utilizarlo, nece- 
sitará un software de comunicaciones. En su forma 
más simple, este software se necesita para definir los 
parámetros que controlan el proceso de comunicación. 
En otras palabras, el software le permite a usted esta- 
blecer la velocidad y las reglas de comunicación, de 
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modo que el otro ordenador pueda comprenderle, y 
viceversa. Algunos programas más sofisticados alma- 
cenan y utilizan la información (como el número de 
teléfono y la velocidad en bps) de distintos ordenado- 
res con los que se entra a menudo en comunicación, 
permiten que usted envíe y reciba ficheros, entra datos 
en la memoria, disco o impresora, llama a números a 
horas preestablecidas, etc. 

Crosstalk, desarrollado por la Microstuf, Inc., es el 
programa de comunicaciones más popular. Es potente 
y fácil de utilizar. Un fuerte competidor es el Hayes 
Smartcom II, de la Hayes Microcomputer Products, 
Inc., diseñado específicamente para ser utilizado con 
los enormemente populares modems Hayes. 
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9. MANTENIMIENTO Y SERVICIO 


El PC IBM es uno de los ordenadores personales 
más bien hechos disponibles en la actualidad. No ne- 
cesita ser situado en una habitación especial con aire 
acondicionado y libre de polvo como la mayor parte de 
sus hermanos mayores, y si es usted cuidadoso, incluso 
puede trasladarlo de un lado a otro sin problemas. Sin 
embargo, es un instrumento de precisión, y requiere 
un cierto grado de precaución y cuidados. 


LIMPIEZA Y CUIDADOS GENERALES 


Lo que sigue a continuación son precauciones ge- 
nerales: 


*. Mantenga humo y ceniza alejados de su PC; pueden 
dañar el equipo electrónico. 


. Los altos voltajes producidos por la electricidad es- 
tática pueden dañar el ordenador. Esto puede pro- 
ducirse si camina usted sobre moqueta y luego toca 
el aparato. El remedio más simple es baratísimo, y 
consiste en una esterilla antiestática colocada en la 
moqueta cerca del ordenador. La esterilla absorbe 
toda la carga estática de su cuerpo. También puede 
encontrar productos antiestáticos en la mayoría de 
las tiendas de ordenadores. 
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* 


No derrame ningún líquido sobre el ordenador o al- 
gún periférico. ¡Eso quiere decir que no coloque ta- 
zas llenas de café encima del monitor! 


* El excesivo calor o la luz del sol directa son cosas 
que hay que evitar. Nunca deje su ordenador dentro 
de un coche cerrado a pleno sol. 


Los floppy disks requieren un cuidado especial. Man- 
téngalos alejados de fuentes magnéticas como su 
monitor, o corre el riesgo de perder datos. Un exce- 
sivo calor puede hacerle también perder datos. La 
humedad puede arruinar un disco, y tocar la zona 
que se halla al descubierto en la funda del disco es- 
tropear datos a causa de las huellas dactilares que 
dejará en ella. Nunca doble un disco; esto impedirá 
que pueda girar libremente. Mantenga siempre el 
disco guardado en su funda de papel o metido en 
una caja o archivador. Hay muchos modelos atrac- 
tivos que no solamente protegen sus discos sino que 
también le ayudan a mantenerlos organizados y 
fáciles de encontrar. 


El polvo no es un gran problema para el PC, pero si 
lo deja acumularse, al cabo del tiempo formará una 
capa que puede causar problemas, principalmente en 
el teclado. Del mismo modo que haría usted con un pia- 
no, es bueno mantener su PC limpio y libre de polvo. 

El PC y el teclado pueden ser limpiados suavemen- 
te con el aspirador utilizando la boquilla más pequeña 
de que disponga. Las manchas y la suciedad pueden 
ser eliminadas utilizando un limpiacristales y un paño 
suave. Cuide de no dejar que se escurra excesivo líqui- 
do entre las teclas o en el monitor o la unidad del sis- 
tema. Nunca intente abrir el teclado. Está lleno con 
docenas de elementos de precisión y muelles. ¿Des- 
montó usted alguna vez un reloj cuando era chico? 

Las fundas contra el polvo son la forma más fácil 
de mantener limpio su ordenador. Hay un cierto nú- 
mero de ellas diseñadas especialmente para el PC, y no 
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solamente lo mantienen limpio, sino que además lo 
protegen contra los daños ocasionados por el agua. 
Existen modelos para toda la unidad, solo el teclado o 
las ranuras de ventilación, y la impresora. 


LOS PELIGROS DE LA ENERGÍA 


Como mencionamos en el capítulo 4, la pérdida de 
energía, incluso solamente por un instante, puede bo- 
rrar la información almacenada en la memoria. Otros 
problemas relacionados con la energía se alinean de lo 
fastidioso a lo serio, con algún daño real al ordenador. 
Esos problemas son el subvoltaje, y los altibajos. 


INTERRUPCIONES MOMENTÁNEAS 


Se necesita una fracción de segundo de interrup- 
ción momentánea de la energía para borrar toda la 
memoria que hay en aquel momento en su PC. Ello es 
debido a que los chips de memoria utilizados por IBM 
y por la mayor parte de los demás fabricantes de orde- 
nadores necesitan una fuente constante de energía 
para retener los datos. Hay disponibles chips de me- 
moria que trabajan a una corriente muy baja que pue- 
de ser suministrada por pequeñas baterías, pero son 
bastante caros. Otra alternativa es conseguir que su 
compañía eléctrica le instale una línea especial, que es 
también muy cara, y ni siquiera esto lo protegerá con- 
tra un importante corte de corriente. 

La solución más sencilla si esto representa una 
preocupación importante para usted es una unidad de 
apoyo accionada por baterías. No es que sean baratas 
precisamente, pero le proporcionarán corriente ins- 
tantánea en el caso de una pérdida parcial o completa. 
La batería mantendrá a su PC funcionando durante 
aproximadamente una hora, tiempo suficiente para 
arreglar el problema de la línea o terminar con el tra- 
bajo que está efectuando o como mínimo grabarlo en 
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un diskette. Luego la unidad se recargará automática- 
mente cuando sea restablecida la corriente. 


SUBVOLTAJE 


Las caídas repentinas de voltaje no son algo infre- 
cuente a nuestro alrededor. Por ello precisamente, el 
PC está diseñado para ajustarse a pequeños descensos 
de voltaje. Unas caídas más importantes pueden oca- 
sionar que el monitor y/o el ordenador se comporten 
de una forma extraña, llegando incluso, cuando sea lo 
suficientemente seria, a la pérdida de la memoria. 
Esos problemas no causan ningún daño al ordenador, 
pero pueden ser resueltos también mediante unidades 
de apoyo con batería. 


ALTIBAJOS 


Los altibajos en la corriente eléctrica, llamados 
colectivamente transitorios, son relativamente cortos 
incrementos en el voltaje de las líneas. Pueden ser cau- 
sados por una gran variedad de fenómenos, como un 
relámpago, y pueden ser generales o localizados en su 
casa u oficina. Por ejemplo, cuando un gran consumi- 
dor de energía, como un acondicionador de aire, es 
apagado, otros dispositivos eléctricos situados en las 
inmediaciones pueden recibir momentáneamente de- 
masiada energía. Los pequeños altibajos pueden ser 
manejados por el estabilizador de voltaje y los filtros 
del PC, pero los importantes, aunque poco comunes, 
pueden embrollar datos, destruir circuitos, o incluso 
quemar el transformador de su PC. 

Algunas de las unidades de apoyo por baterías pro- 
tegen contra esas oscilaciones momentáneas, y existen 
también un cierto número de dispositivos más econó- 
micos que protegen específicamente contra los alti- 
bajos. Su precio varía según su potencia. 
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MANTENIMIENTO DE LOS DRIVES 
DE FLOPPY DISKS 


El único otro mantenimiento que necesita su sis- 
tema se refiere a uno de sus más importantes perifé- 
ricos: los drives de los discos. Los drives de los hard 
disks se hallan alojados en una cámara estanca y la 
cabeza grabadora nunca toca el disco, de modo que 
requiere muy poco mantenimiento. Los floppy disks, 
por su parte, son similares a una cinta magnetofónica 
y necesitan ser conservados del mismo modo. Polvo, 
suciedad y óxido férrico procedente del disco pueden 
irse acumulando en la cabeza y ocasionar a la larga 
errores de lectura y escritura. Como resultado de ello, 
los cabezales necesitan ser limpiados periódicamente. 

El método más sencillo es utilizar un disco limpia- 
cabezales. Se trata de un floppy especial que es empa- 
pado con una solución limpiadora y luego introducido 
en el drive por unos breves segundos. Algunos fabri- 
cantes ofrecen directamente este tipo de accesorio. 

Algunas personas creen que este tipo de disposi- 
tivos no proporciona una buena limpieza. Así pues, 
extraen realmente los drives de la unidad del sistema 
del PC y limpian manualmente los cabezales con un 
poco de algodón. Por todo lo que sabemos, funcionan 
perfectamente. Y puede hacer usted que los drives sean 
limpiados y repasados por un profesional una vez al 
año. 


SERVICIO 


Se ha gastado usted su buen dinero en su PC, y sabe 
muy bien que a los 90 días después de su compra IBM 
abrirá sus manos protectoras y se hallará usted a sus 
propios recursos si algo va mal. ¿Qué hacer entonces? 

Si se siente inclinado hacia la mecánica, no necesita 
sumirse en el pánico si empieza a salir humo de su uni- 
dad del sistema. Puede ser capaz de rastrear el proble- 
ma utilizando los diagnósticos proporcionados por IBM 
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y el IBM Hardware Maintenance and Service Manual, el 
manual de mantenimiento y servicio del hardware de 
IBM. La mayor parte de los componentes del PC son 
estándar y pueden encontrarse fácilmente. 

De todos modos, para la mayoría, ésta no es la so- 
lución más recomendable. Una cosa es abrir la unidad 
del sistema para echar una ojeada o insertar una placa 
de ampliación siguiendo las instrucciones del fabri- 
cante. Otra cosa es intentar realizar reparaciones 
complicadas. 

IBM proporciona servicio a través de la red de asis- 
tencia técnica de sus concesionarios. Si tiene usted un 
equipo IBM y espera ver a una flota de técnicos des- 
cendiendo sobre su PC, olvídelo. Tendrá que tratar con 
el concesionario y sus técnicos. 

Puede usted acogerse a la opción de un Servicio de 
Asistencia Técnica, que es un contrato generalmente 
anual y renovable que extiende su garantía por ese 
período de tiempo. El coste anual suele ser de un 10% 
del precio de venta del equipo, y cubre tanto el coste 
de las piezas de repuesto como la mano de obra. Tenga 
en cuenta, sin embargo, que IBM no cubrirá los peri- 
féricos o componentes no IBM que añada usted a su 
sistema, y puede tener problemas si el concesionario 
afirma que un componente IBM ha resultado dañado 
por uno de sus añadidos. Es mejor discutir esto con el 
concesionario antes de firmar un contrato de asisten- 
cia técnica o comprar un componente de otro fabri- 
cante. 

Algunas tiendas ofrecen sus contratos de asistencia 
técnica independientemente de IBM. Si el vendedor es 
de confianza y se halla en sólidas condiciones finan- 
cieras, entonces puede que se trate de una buena op- 
ción. Probablemente su contrato cubrirá el equipo de 
otros fabricantes (si usted se lo compra a él y deja que 
él lo instale), y le ofrecerá incluso servicios extra, como 
reparaciones en su propia casa. Esto puede ser parti- 
cularmente importante si utiliza usted el sistema para 
su negocio. Necesitará reparaciones rápidas sin el en- 
gorro de tener que transportar el equipo al taller. 
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¿Debe acogerse usted al servicio de asistencia téc- 
nica o correr sus riesgos? Es difícil de decir. Las repa- 
raciones importantes son raras para la mayor parte de 
los componentes del PC. El drive del hard disk es qui- 
zá la pieza más frágil del equipo en un PC, así que 
puede que sea interesante firmar el contrato si su con- 
figuración incluye uno. También, si utiliza usted el PC 
como su ordenador comercial, entonces deseará que 
cualquier problema sea reparado inmediatamente. Un 
contrato de asistencia técnica puede ayudarle a ase- 
gurar eso. 
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IBM PERSONAL COMPUTER 


El IBM Personal Computer es uno de los mi- 
croprocesadores más populares. El IBM-PC 
es reconocido no sólo por sus aplicaciones 
comerciales, sino también por sus otras múl- 
tiples aplicaciones. 


Este libro introduce al principiante en el te- 
rreno del IBM Personal Computer y en el 
IBM Personal Computer XT, al tiempo que 
informa de modo preciso acerca del funcio- 
namiento de ambos sistemas. 


MN Sistema y manejo 

MW Teclado y pantalla 

M Registro, memorización y recuperación 
de datos 
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